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Stwórz unikatową postać i odegraj rolę 
w historii Hyborii jako Łotr, Mag, Kaplan lub 

Wojownik. Wykuj swój pancerz i broń, poznaj + 
innych graczy i zbuduj swoje miasto. 


AN 
Tratuj przeciwników kopytami mamutów. 
nosorożców i koni, albo siej zniszczenie 
za pomocą magii, stali i strzał.4weź udział 
w rzezi sam lub z grupą znajomych 
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Poznaj dziką i brutalną ojczyznę króla 
Conana i wyrusz jego śladami do Hyborii 

w pierwszej masowej grzeyoniine całkowicie 
po polsku! 


Niezwykle bogate 
wydanie = atrakcyjna cena! 
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niestety rozłazi się w szwach. Pełen test tego tytułu 
zamieszczamy na stronie 14. Jeśli ktoś zaciął się na 
którejś z trudnych zagadek (a tych w grze nie braku- 
je), przyda mu się wielki, ilustrowany poradnik (strona 
46), w którym pokazujemy sposób przejścia gry od 
początku po ostatnią walkę z bossem. 
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Alone in the Dark - pokazujemy, jak poruszać się po Central 
Parku i okolicach, uczymy łączyć przedmioty, opatrywać rany 
i walczyć z groźnymi przeciwnikami 


| POMOC| HIT MIESIĄCA 


Age of Conan - poradnik początkującego barbarzyńcy ....52 
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Sposoby na ułatwienie sobie życia w czterech opisywanych 
w tym numerze grach: Gears of War, Sins of a Solar Empire: 


kioskach i sa- 
lonikach prasowych można już 

znaleźć najnowszy numer ma- 
gazynu GRY EXTRA Wydanie Specjalne 
poświęcony w całości grom o ciężarów- 
kach. Na płycie DVD zamieściliśmy aż 
sześć pełnych wersji gier, w tym polską 
premierę - Hard Truck: Apocalypse. To 


Grzechy Imperium Słońca, The Guild 2 oraz Wall-E ........ 56 świetna gra fabularna zbliżona klimatem 
| pomoc | LISTY do Fallouta i Mad Maksa, W której za” 
miast bohaterem, kierujemy wielką cię: 
Odpowiadamy na pytania Czytelników ................... 58 żarówką. I stale ją ulepszamy! 
4 GRY 9/08 Wydania archiwalne i prenumeratę GIER zamówisz na 


Jakub Kowalski 
redaktor naczelny 


»O) PEDAL TO THE METAL p h 
m; 


OD REDAKCJI 


Drodzy Czytelnicy! 


Drugą ważną grą w tym miesiącu jest Age of 
Conan, który wprawdzie w sklepach pojawił się 
narazie wyłącznie w wersji angielskiej, ale na 
jesieni ma mieć premierę w naszym języku: na 
pewno przyjrzymy się wówczas drugi raz. Na 
razie mamy dla was test na stronie 18 oraz po” 
radnik na stronie 52. Z westchnieniem poleca- 
my też lekturę testu gry So Blonde (strona 20) 
- niestety ta przygodówka nie dorosła do naszych wie|- 
kich oczekiwań, poziom humoru jest niski. 
W dziale rynkowym na stronie 34 przyglądamy się 
najciekawszym (pod najrozmaitszymi względami) grom 
pokazanym na tegorocznych targach E3. 

Życzymy przyjemnej lektury! 


Nowe GRY EXTRA 
o ciężarówkach 
już w kioskach! a 


* / WYDANIE 
pa 0 CIĘŻARÓWKACH | 


e GIGANTYCZNY 
PLAKAT! 

e 6 PEŁNYCH 

"w WERSJI 


Pozostałe pięć 
gier składających się na Antologię 18 
Wheels of Steel (Hard Truck, Across 
America, Pedal to the Metal, Convoy, 
Haulin') na pewno przypadnie do gustu 
fanom wielkich wozów. W piśmie zamie- 
ściliśmy też do nich poradniki oraz ze- 
braliśmy ciekawostki o ciężarówkach. 

Jako bonus dołączamy jeszcze gigan- 
tyczny, dwustronny plakat. Cały zestaw 
kosztuje jedynie 19,99 złotych. | 
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ap (-10) 4 
TERAZ NA PC! 


Nu u zeweczzm 
JUŻ W SPRZEDAŻY W SUPER CENIE 59,90 ZŁ! 


Pełną listę gier z serii Platynowa Kolekcja znajdziesz na stronie platyna.cdprojekt.com 
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| FABULARNA | Luka po Baldur's 
Gate w końcu zostanie zapełniona! 
Przez kogo? Przez twórców tej le- 
gendarnej gry z firmy BioWare, 
którzy po udanej wycieczce w ko- 
smos powracają do fantasy. 

To mroczna, wypełniona emo- 
cjami historia. Twórcy obiecują, że 
dorośli gracze będą aż zszokowani 
tym, jak bardzo różnić się ona bę- 
dzie od tego, co widzimy w zwy- 
kłych erpegach. Zaskakują też sys- 
temem walki. Zaangażowane w nią 
ma być wiele osób naraz, od kilku 
do kilkuset! A w sercu bitwy my 
i nasza drużyna, nad którą będzie- 
my mieć pełną kontrolę. Co ważne, 
wśród wrogów znajdują się także 
tacy gigantyczni, na pokonanie 
których trzeba będzie zużyć 
wszystkie mikstury i energię ma- 
giczną. A czary zostały mocno po- 
prawione od czasów Baldura. 
Przede wszystkim, dało się będzie 
łączyć je w kombinacje, potęgując 
tym samym ich efekt. Postacie bę- 
dziemy za to rozwijali w dość kla- 
syczny sposób. 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Ta część 
Raymana pojawiła się na razie jedy- 
nie na konsoli Nintendo Wii, 
ale futrzaki wkrótce zaatakują 
też nasze pecety! 

Ta gra będzie podobna do 
pierwszej części - to 
zbiór minigier, z któ- g$ 
rych niektóre potra- 
fią wywołać nie 
tyle uśmiech, ile 
salwy rechotu. 
Króliki gadające przez | w 
telefony komórkowe | 
w kinie i udające niewiniąt- 
ka, gdy tylko bileter zapala 


Pirackie rozmowy w kinie? Kogo obchodzi film, gdy trzeba 
aż tyle rzeczy opowiedzieć znajomym przez komórkę! 


armin: Konie 


Arza walizację, w której oczywi- 
<=. Ście będzie sobie można 


Nasz bohater od dzieciństwa lubił bawić się lalkami... wróć, nie ta bajka. Ale mamy 
nadzieję, że nasz bohater będzie raczej jednym z tych na dole niż tym na górze 


Ważne, że fabuła da wybór dro- 
gi, którą pójdziemy. Podobnie jak 
w Wiedźminie decyzje te wpłyną 
na późniejsze wydarzenia. Dragon 
Age jest jednak o tyle ciekawy, że 
bohater będzie mógł także wybrać 


światło, będą przebojem każdej im- 
prezy rodzinnej. Bo będzie się tu 
dało całkiem swobodnie grać we 
cztery osoby! Dwie zasiądą 

przy klawiaturze, dwie zła- 

pią za myszki. Wszystkie mi- 
nigry umożliwią zaciekłą ry- 


» 2 przeszkadzać tak przed mo- 
Ć nitorem, jak i w samej grze. 
Szczególnie ważne bę- 
dzie to w konkurencjach 
* wymagających skupienia, 
jak choćby tej, w której 
królik-kelner niesie w restau- 
racji coraz większą pi- 
ramidę kanapek. 

Wszystkie gry będą 
miały ograniczenie cza- 
sowe, konkurencje bę- 
dą krótkie, acz treści- 
we. Grafika wprawdzie 
ma pochodzić z wersji 
na Wii, ale to nie.prze- 


cież przezabawna ani- 


szkadza - atutem każ- - 
dego królika jest prze- | 


swą... przeszłość! Tytułowy Począ- 
tek to historie dziejące się przed 
właściwą opowieścią, a będą one 
wpływać między innymi na to, jak 
świat widzi bohater i jak bohatera 
widzi ten świat. Brzmi świetnie! M 


| KARTA GRAFICZNA | Oto jak 
powinna wyglądać ładna karta gra- 
ficzna. Aż szkoda, że nikt jej nie wi- 
dzi podczas używania. Nikt? No, .- 
może z wyjątkiem właścicieli bar- 
dzo efektownych obudów z prze- 
zroczystymi ściankami i neonów- 
kami, dla których ten układ wydaje 
się stworzony. Sapphire Radeon 
HD 4850 Toxic to dość tania karta, 
która ma jeszcze bardziej poprawić 
wyniki firmy ATI w rywalizacji 
z NVIDIĄ (ostatnio na korzyść tej 
pierwszej). Ma ona ładny, miedzia- 
ny układ chłodzenia, który wyróż- 
nia się na tle konkurencji tym, że 
jest... podświetlany. Cóż, może jest 
jakaś metoda, by działał, zwisając 
z monitora? A nawet jeśli nie, to 
i tak jest warty swojej ceny (około 
600 złotych). Procesor graficzny 
RV770, obsługa DX 10.1 i 512 MB 
RAM zapewniają najwyższe detale 
w każdej grze na rynku. Gdyby 
jeszcze grał melodyjki... E 


macja, a nie przesadnie $, 
ostra tekstura. EE EŻ 


Czerwony sportowy Radeon. Brakuje mu 
białych pasków, ale będą w pakiecie PRO 


www.ksgry.pl 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Po prze” 
rwie w pokazywaniu drugiej wojny 
światowej i wycieczce w niedaleką 
przyszłość seria powraca do lat 
1939-1945. Tym razem na 
front wschodni w Euro- +34 
pie ina wybrzeża Pacy- » 
fiku, gdzie zadżunglone ig4 
tereny dadzą wrogom 
okazję do zasadzek, __- 
umiejętnie osa- 
dzonych przez 
twórców tam, 
gdzie się ich nie 
spodziewamy. Na przy- 
kład gdy nasz oddział 
odnajdzie wreszcie strą- | 
cony samolot. 

Jako amerykański 
żołnierz wylądujemy też 
z desantem na plażach 
wysp znanych z pod- 
ręczników historii, „.. 
choćby na Iwo Ji- ggf 
mie. Użyjemy tam 
miotacza pło- 
mieni, niezwy- , 
kle skutecz- 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Zespół, który zrobił Assassin's 
Creeda, ujawnił pierwsze informacje o grze | Am Alive, 
której akcja rozegra się w Chicago zniszczonym przez 
tajemnicze trzęsienie ziemi. Nasz bohater chce wyja” 
śnić, co je spowodowało, ale nie będzie łatwo, bo w ru- 
inach grasują ludzie, którzy dla butelki wody zdolni są 
do wszystkiego. Dlatego użyjemy nie tylko broni (któ- 
rej będzie mało), ale przede wszystkim możliwości, ja- 
kie da teren. Na 
przykład rzucimy 
coś na zakurzoną 
taflę szkła, która 
załamie się pod 
ciężarem napast- 
ników, zrzucając 
ich w przepaść. 

Gra ma przy: 
ciągnąć także ko- 
biety. Producenci 
kładą nacisk na relacje z innymi bohaterami w grze 
oraz odpowiedzialność za podejmowane decyzje. 


Czy to tylko skutek trzęsienia ziemi 
czy też coś wylazło tutaj z katakumb? 


nego na piechociarzy, 
którym da się podpalać 
też trawy i drzewa, 
tworząc wyjątkowe 
pułapki. Pływający 
przeciwnicy to no- 


Miotacz ognia okaże się nadzwyczaj przydatnym narzędziem podczas 
wykurzania resztek japońskich obrońców z fortyfikacji na Iwo Jimie 


wość, ale i tak będziemy mieli 
przewagę, bo w grze będzie - na- 
reszcie - tryb współpracy dla 
dwóch graczy! Jeśli dodać do tego 
różnorodne możliwości ukończe- 
nia misji, to hit jest gotowy. | 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Gra, która zapoczątkowała erę 
trójwymiarowych strzelanin, powraca. Kolejna część 
znów ma się to- 
czyć w hitlerow- 
skim kraju pełnym 
kreatur powsta” 
łych w ekspery- 
mentach z pogra- 
nicza medycyny 
i okultyzmu. Skala > CE 
zniszczenia bę Wygląda na to, że jedynie my będziemy 
dzie wielka, bo do poskramiać demoniczne istoty 
dyspozycji dosta” 

ną one magiczne atrybuty jak rozprzestrzenianie 
ognia, wyładowania elektryczne, powodowanie wybu- 
chów, latanie czy rzucanie płonących kul. 

Do obrony i ataku bohater (ten sam B.J. Blazkowicz) 
ma nie tylko broń tradycyjną, ale i strzelającą wiązka” 
mi energii. Przydadzą się w wielkim mieście, w którym 
potoczy się akcja. Być może to Berlin, ale tego dopiero 
się dowiemy. W przyszłym roku! | 


| APLIKACJA | Wielu z nas jesz- 
cze nigdy nie widziało na oczy 
płynnie działającej gry obsługują” 
cej DirectX-a 10, a Microsoft już 
szykuje aplikację opatrzoną nume- 
rem TI! Od tego, co w niej nowego, 
aż kręci się w głowie: dzielenie wie- 


www.ksgry.pl 


lokątów na mniejsze w celu uzy- 
skania większej dokładności, ren- 
derowanie wielowątkowe, shadery 
wyliczeniowe, Shader Model 5... 
Cóż, bogaci już mogą zacząć od- 
kładać pieniądze na karty. Premie- 
ra jeszcze w tym roku. 


Oby tylko numer okazał się dla 
producenta bardziej szczęśliwy niż 
10, który nigdy nie uzyskał praw- 
dziwej popularności, zaś jego obie- 
cywane piękne efekty widać było 
raczej na obrazkach promocyjnych 
niż na monitorach. E 


Platforma Microsoft Windows 
LIVE wreszcie za darmo! 

Usługa Games for Windows LIVE będzie 
darmowa. Microsoft poinformował, że 
rezygnuje z pobierania wszelkich 
związanych z nią opłat, czyli nareszcie 
gra po sieci czy zapisywanie stanów gry 
w grach wydawanych przez tę korporację 
będzie dostępne dla każdego. Zmiana ta 
dotyczy wszystkich gier korzystających 
z tej platformy, zarówno nowych jak 

i tych, które są już na rynku jakiś czas. 
Usługa Games for Windows LIVE daje też 
możliwość zdobywania i przechowywania 
osiągnięć w grach, a potem chwalenia się 
nimi przed innymi graczami. Takie 
osiągnięcia to na przykład ukończenie 
jakiejś misji na konkretnym poziomie. 

To jedna z najlepszych wiadomości dla graczy 
pecetowych ostatniego czasu. Usługa ta była 
bowiem pośmiewiskiem - według Microsoftu 
pecetowcy powinni byli płacić za granie przez 
internet, jak na Xboxie 360. Nikt nie chciał 
tego robić, a wszystkie gry, które z systemu 
korzystały (choćby Gears of War), były 
trawione przez piractwo. 

Dlatego dopiero teraz docenimy, że system 
ten ma swoje zalety. W grze sieciowej dobiera 
partnerów i rywali o tym samym stopniu 
zaawansowania co nasz, daje możliwość 
ściągania wersji demonstracyjnych gier czy 
czat głosowy. Nareszcie... 


Pi, Ak 
spodobała 
niki 
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NOWE, ULEPSZONE WYDANIE 
NAJWIĘKSZEGO POLSKIEGO HITU 


EKSKLUZYWNE PUDEŁKO EDYCJI ; 
ROZSZERZONEJ | OSOBNE PUDEŁKA NA WSZYSTKIE PŁYTY PAKIETU 


|-J) 


WIEDŹMIN 


NA 


PŁYTA DVD z 
PTM MATERIAŁAMI 
MUZYKA INSPIROWANA PŁYTA DVD „MAKING OF” DODATKOWYMI 


GRĄ WIEDŹMIN INSTRUKCJA, PORADNIK 
ŚCIEŻKA DŹWIĘKOWA PŁYTA DVD I OPOWIADANIE „WIEDŹMIN” 
Z GRY NA CD Z GRĄ WIEDŹMIN ANDRZEJA SAPKOWSKIEGO KOLOROWA MAPA ŚWIATA 


NOWA ZAWARTOŚĆ W GRZE: NAJNOWSZE POPRAWKI: 

PONAD 200 NOWYCH ANIMACJI GERALTA W SCENACH DIALOGOWYCH "CZASY ŁADOWANIA POZIOMÓW NAWET O 80% KRÓTSZE 
NOWY SYSTEM RÓŻNICOWANIA NPCÓw POPRAWIONA STABILNOŚĆ GRY 
NOWA TORBA NA SKŁADNIKI ALCHEMICZNE (NOWE INVENTORY) * POPRAWIONA MIMIKA TWARZY POSTACI 
NIEZALEŻNY WYBÓR DOWOLNEJ WERSJI JĘZYKOWEJ GŁOSÓW * POPRAWIONY MECHANIZM WALKI 

„ ORAZ, NAPISÓW POPRAWIONE EFEKTY POGODOWE 
WŁĄCZANIE/WYŁĄCZANIE OPCJI AUTOSAVE POPRAWIONA Al PRZECIWNIKÓW W GRZE W KOŚCI 

* NOWY SYSTEM AUTOMATYCZNEGO POZYSKIWANIA PRZEDMIOTÓW JO SróE ÓWNIJsZE PÓBAWKI BOW a 13) 


DWIE NOWE PRZYGODY PRZYSPIESZONE ŁADOWANIE MAPY ORAZ EKWIPUNKU 
NARZĘDZIE DO TWORZENIA WŁASNYCH PRZYGÓD 
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Wiedźmin nie jest zwyczajną 
grą komputerową, to rewolucja. 


Rzeczpospolita 
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NOWOŚCI 


PRZED PREMIERĄ 


| FABULARNA | Nie tylko rozwijamy postać, ale i ulepszamy sprzęt, więc używanie 
karabinów i supermocy nawet po kilkunastu godzinach gry wciąż nieźle bawi 


WI cielamy się w Setha 
Walkera, specjalistę 
od robotyki i znakomi- 


tego żołnierza. Jest on jednym 
z niewielu pozostałych przy ży- 
ciu ludzi - reszta została zgła- 
dzona przez Keraków. Ci podob- 
ni do insektów obcy bez żadne- 
go ostrzeżenia atakują Ziemię 
i niszczą flotę kosmiczną. Seth 
budzi się po kilku miesiącach hi- 
bernacji na pokładzie jednego 
z nielicznych statków, którym 
udało się uciec i odkrywa, że zo- 
stał on niemal całkowicie przeję- 
ty przez Keraków. 


Choć na swojej drodze Seth spo” 
tyka innych ludzi, wspiera go je 
dynie robot - chodząca platfor- 
ma bojowa znacznie zwiększają” 


Na drodze staną nam nie tylko obcy, ale również 


ludzie po częściowej cyborgizacji 


ca naszą siłę ognia. Można mu 

wydawać rozkazy, a z czasem 

uczy się kilku sztuczek przydat- 

nych w trudniejszych starciach. 
Wymagana jest zręczność, bo 

sami wciskamy spust, by zasy- 

pać wroga gradem pocisków, 

ale rządzą tu prawa gier fa- 

bularnych. Seth zdoby- 

wa doświadczenie 

i rozwija się, od- 

blokowu- 

jąc no- 


Wstarciach z kilkoma przeciwnikami jednocześnie docenimy fakt, że nie 


wędrujemy przez ten labirynt sami - 


we umiejętności specjalne. Sami 
decydujemy, czy specjalizować 
się w walce na dystans czy może 
lepiej z bliska ciąć wielkich Kera- 
ków energetycznym ostrzem. 
Oprócz rozwija- 
nia postaci ulepsza” 
my też znaleziony 
sprzęt. Zbieramy 
części pozostawia- 
ne przez przeciwni- 
ków - ta uniwersal- 
na waluta pozwala 
w specjalnych ma- 
szynach stworzyć 
apteczki, dodatko- 
we granaty czy 
zwiększyć szybko- 
strzelność broni al- 
bo odporność pancerza. System 
jest pomysłowy i bardzo dobrze 
sprawdza się w praktyce. 
Z czasem od- 
krywamy, że 
rozwijanie 
postaci, mi- 
mo że pro- 
ste, daje 


przewidywana premiera: 


przewidywana cena: 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA | 
procesor 2,4 GHz | 512 MB RAM 


będzie nam towarzyszyć robot bojowy 


graczowi dużą elastyczność. 
Oczywiście nie będziemy mo- 
gli w mgnieniu oka przerobić 
postaci, ale mamy spory wy- 
bór opcji. Można zatem posta- 
wić na czystą siłę bojową i roz- 
wijać tylko strzelanie. Inna 
opcja to skoncentrowanie się 
na inżynierii, co oznacza tu 
używanie granatów, min zbli- 
żeniowych czy automatycz- 
nych działek. Daje się również 
zadecydować o ładowaniu 
wszystkiego w naszego robo- 
ta, by to z niego stworzyć 
prawdziwą maszynę do zabija 
nia. Pamiętamy jednak, że 
dzieje się to kosztem bohatera. 


Gra wygląda tak sobie. Otocze- 
nie nie jest bogate w szczegóły, 
a wnętrze statku razi monoto- 
nią, ale niedostatki oprawy pró- 
bowano zamaskować fajnymi 
efektami specjalnymi. Mimo to 
Space Siege zapowiada się cie- 
kawie i umili nam oczekiwanie 
na Diablo III. 


wrzesień 2008 
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karta 128 MB | DVD 
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Doskonałe połączenie dynamicznej akcji 
oraz nieliniowej fabuły 


Nowoczesna, doskonała grafika wykorzytująca 
w pełni technologię DirectX” 10 


Poprawiona sztuczna inteligencja przeciwników. 
Rozbudowana o możliość działania w grupie 


TY 


UE cii R aa a 
Możliwość przyłączenia się do jednej z kilku 
frakcji i poprowadzenia jej do zwycięstwa 


Premiera — 29.08.2008* 
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DZIENNIK 


... STAŁO SIĘ PIEKŁO 


s ujągy” 
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uk zapoczątkowały historię ia 
7 z gry.S.T.Ą.L.K.E.R. Cień Czarnobyla. 
5 - z Zagraj w klimatyczną rosyjską wersję 

7 językową z polskim lektorem. 
W ADI głównej znany z pierwszej 
części Mirosław Utta. 


Hell's Highway 


Trzecia część znanej serii co prawda 
nie przynosi żadnej wielkiej rewolucji, ale za to naprawia, 
co było do naprawienia. A było całkiem sporo... 


o nietypowa gra: pole dru- 

gowojennych potyczek ob- 

serwujemy oczami bohate- 
ra, sierżanta Bakera (i oczywiście 
możemy strzelać do Niemców), ale 
najważniejszą rolę gra tu taktyka. 
Pod rozkazami mamy dwie druży- 
ny, którymi musimy umiejętnie do- 
wodzić. Podstawowa mechanika 
polega na przyciśnięciu hitlerow- 
ców huraganowym ogniem jedne- 
go oddziału i wysłaniu natychmiast 
drugiego (albo nawet udaniu się 
osobiście) od flanki. 


KOMPANIA BRACI 


Gra, podobnie jak poprzednie czę- 
ści, stawia na realizm historyczny. 
Zdarzenia rozgrywają się w ciągu 
dziesięciu dni. Śledzimy losy grup- 
ki żołnierzy, podążających morder- 
czym szlakiem, czyli tytułową pie- 
kielną autostradą, przez Holandię 
podczas wielkiej alianckiej ofensy- 
wy D-Day. Wysłanie ich pod ogień 
karabinu maszynowego nie będzie 
łatwe, bo z każdym z podwładnych 
połączą nas głębokie relacje. 

Gra się w to lepiej niż w Earned 
in Blood, głównie dzięki wymianie 
umownego systemu trafień na bar- 
dzo precyzyjny. Wystarczy, że 
Niemcowi wystaje zza osłony ka- 
wałeczek hełmu i da się w taki od- 
słonięty element trafić. Oczywiście 
po odpowiednio długim przymie- 
rzeniu, bo w tej grze giwera znacz- 
nie bardziej realistycznie niż w Call 
of Duty drży nam w rękach. 


Nowością jest przełączanie ka- 
mery w tryb zewnętrzny, co przy” 
daje się, gdy przyklejamy się pleca- 
mi do murków i innych osłon. Ob- 
serwujemy wtedy naszego żołnie- 
rza i to, co widzi kamera, dzięki 
czemu możemy na przykład wyda- 
wać z takiego bezpiecznego miej- 
sca rozkazy ataku lub oskrzydlenia 
lepiej ustawionych Niemców. 


KONSTRUKCJA POLA 


Każda arena walk jest otwarta: nie 
ma tu wąskich przejść, zawsze da 
się znaleźć jakąś okrężną drogę. 
Niemcy są spostrzegawczy (ale nie 
tak bezsensownie jak poprzednio), 
a gdy już nas zauważają, celnie 
strzelają. W ocenie tego, czy panu- 
jemy nad potyczką, przydatne są 
tradycyjne ikony nad głowami 
przeciwników, firmowy znak serii. 
Nadal się sprawdzają. 

Nowym i bardzo dobrym moty* 
wem jest to, że osłony się rozpada* 
ja, jeśli trafimy w nie czymś odpo- 
wiednio mocnym. Seria z karabinu 
BAR szatkuje ławy w kościele na 
drobne drzazgi, a wraz z nimi tych 
Niemców, którzy nie wiedzieli, co 
się święci. Wrogowie jednak nie 
siedzą uparcie w tym samym miej- 
scu, starają się aktywnie reagować 
na nasze posunięcia - i nasza 
w tym głowa, żeby nie mieli dokąd 
uciekać albo żeby trafiali prosto 
w krzyżowy ogień. Tu nie ma lito- 
Ści: gra się tak, żeby posłać prze- 
ciwnikowi serię w plecy. 


W warunkach miejskich boczne ekrany dawały załodze PzKpfw IV szansę na przeżycie 
pierwszego trafienia nawet z małej odległości. A w każdym razie nadzieję na przeżycie 
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Brothers in Arms 


wk 


Staramy się nie dopuszczać Niemców zbyt blisko, 
ale czasami trzeba strzelać i z takiej odległości 


Gra wygląda prześlicznie. Posta- 
cie żołnierzy, animacje, całe oto” 
czenie - wszystko cieszy oko. Do 
tego dochodzą jeszcze niezłe efek- 
ty pogodowe, takie jak na przykład 
potężna ulewa. Bronie przygoto” 
wano pieczołowicie, oczywiście 
wszystkie da się przyłożyć do 
oka, zaś każdy upuszczony % 
przez Niemców sprzęt Baker 4 
może własnoręcznie wypró- 
bować w walce. 

Trzeba jednak pamiętać, że 
realizm w tej grze stoi na wy- 
sokim miejscu, więc przełado- 
wanie klasycznego jedno- 
strzałowego karabinu zajmuje 
długie sekundy. Na szczęście 
nie trzeba się za to martwić 
o apteczki, bo wprawdzie Baker 
ginie od pierwszego trafienia, to 
zanim je otrzyma, ekran staje 
się coraz bardziej czerwony, ob- 
razując jego przeczucie nie- 
uchronnej śmierci. Wystarczy 
się gdzieś przyczaić na chwilę, 
a to uczucie mija. Szalenie 
eleganckie rozwiązanie. I, 

Poprzednie części serii jj 
Brothers in Arms ujmowały 
gracza taktycznym podej- 
ściem, ale jednocześnie 
denerwowały umowno- 
ścią elementu własno- 
ręcznego strzelania - po 
prostu jeżeli program 
uznawał, że kogoś nie 4 
da się trafić, to się go (3 
nie dawało trafić, na- 4 
wet jeśli głowa wysta” 
wała mu zza drzewa! 

Do tego wyglądały 
brzydko. Hell's High- 
way to wszystko na 
prawia i dodaje jesz- 

cze głębokie przeży- 

cia Bakera. Nasza pro” 
gnoza - będzie superhit! H 
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przewidywana premiera: 
przewidywana cena: 

procesor 2 GHz, 1 GB RAM, 

karta 512 MB, DVD 
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Nietypowe rozwiązania zaskakują, 
jednak szybko stają się męczące. Brawa za odwagę do 
eksperymentowania, ale wykonanie jest średnie 


udzimy się w hotelu w to- 

warzystwie dwóch nieprzy- 

jemnych typów, a maltreto- 
wany przez nich mężczyzna z łóż- 
ka naprzeciwko twierdzi, że mamy 
na imię Edward. Tyle o sobie wie- 
my. Ledwo udaje nam się uciec 
z własnej egzekucji i zaczynamy 
zwiedzać korytarze, a odkrywamy, 
że jesteśmy w Nowym Jorku. I że 
grasuje tu tajemnicza, demoniczna 
moc, niszcząca wszystko na swojej 
drodze i przejmująca kontrolę nad 
ludzkimi umysłami. 


Patrzymy okiem postaci lub zza jej 
pleców, by zależnie od potrzeb 
przycelować (na przykład pistole- 
tem) albo wykonać bardziej precy- 
zyjny ruch. Grę podzielono jak pły- 
tę DVD zawierającą cały sezon ja- 
kiegoś serialu. Z menu w dowolnej 
chwili przechodzimy do następnej 


sceny albo nawet odcinka, czytając 
krótkie streszczenie wydarzeń. Po 
wczytaniu stanu oglądamy nawet 
skrót tego, co się działo wcześniej. 
Jeśli kiepsko nam idzie, nie dener- 
wujemy się, tylko po prostu przewi- 
jamy. To ciekawy pomysł, choć 
niestety zmniejsza motywację. 

Gra początkowo wydaje się róż- 
norodna. Pierwsza wypchana akcją 
godzina zawiera elementy platfor- 
mowe, zagadki z wykorzystaniem 
fizyki, łączenie przedmiotów jak 
w przygodówce, nietypową walkę 
wręcz, a nawet przejażdżkę samo- 
chodem! Okazuje się jednak, że da- 
lej wyzwania się powtarzają, do te- 
go większość męczy przez niedo- 
ciągnięcia techniczne. 

Elementy platformowe, których 
jest sporo, psuje złe sterowanie. 
Skoki wymagają precyzji, a nie da 
się ustawiać kamery, kierujemy tyl- 
ko ociężałymi ruchami postaci. 
Przydaje się jasnowidzenie: twórcy 


Większość przeciwników chodzi na dwóch nogach. Ten boss akurat nie, ale sposób na 
niego jest dokładnie taki sam jak na resztę - wystarczy kilka koktajli Mołotowa 


Używamy gaśnicy, aby ugasić płomienie. Spalone 
drewno się kruszy i możemy przejść dalej. Warto 
rzucić okiem, animacja ognia jest kapitalna! 
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Demoniczna siła zrobiła w Nowym Jorku niezłe spustoszenie. Autobus wiszący gdzieś 
na ruinach budynków to tutaj częsty widok. W wiele takich miejsc musimy się dostać 


tak upodobnili grę do filmu, że cza- 
sem trzeba na przykład odskoczyć 
w konkretnym momencie, bo ina- 
czej giniemy. Jeśli się udaje, ogląda” 
my widowiskowe akcje, ale tylko na 
początku przyspiesza to puls. Każ- 
dy kolejny wybuch czy urwanie się 
balkonu są coraz bardziej przewidy- 
walne. Chodzenie po gzymsach czy 
uniki przed wybuchającymi samo- 
chodami są tak częste, że przestają 
robić wrażenie. Z aut, które za chwi- 
lę runą w przepaść, wyskakujemy 
kilka razy! Fajnie jest tylko na po- 
czątku, gdy panuje tajemnicza at- 
mosfera, a demoniczna siła przepo- 
ławia pomieszczenia i rwie podłogi. 
A my skaczemy po niebezpiecznych 
ruinach, by przeżyć. 


ZERO GŁÓWKOWANIA 


Obsługi trzeba się nauczyć, a do 
interfejsu przywyknąć. To trwa, bo 
używamy aż kilkunastu klawiszy! 
Można się w tym pogubić, a wolne 
ruchy bohatera i opóźniona reak- 
cja na wydawane polecenia bynaj- 
mniej nie poprawiają sytuacji. 


Zastosowania ognia są różne. Możemy użyć pło- 
mieni, by spalić ciało przeciwnika. Tylko to daje 
pewność, że nie wstanie i nie zaatakuje nas za chwilę. 


Brakuje dobrych zagadek. Szuka- 
my sposobu na przemieszczenie 
przedmiotu, wyłączenie prądu czy 
oszukanie czytnika linii papilarnych 
albo przestawiamy mebel, by zro- 
bić przejście, ale nie ma tu złożo- 
nych, ciekawych, wymagających 
kombinowania łamigłówek. Najgo- 
rzej wypada łączenie przedmiotów. 
Edward może nieść ich tylko tyle, 
ile mieści w wewnętrznych kiesze- 
niach kurtki. Najczęściej robimy 
koktajle Mołotowa: łączymy butelkę 
łatwopalnego płynu z chusteczką, 
podpalamy zapalniczką i rzucamy. 
To rozwiązuje większość proble- 
mów - rzadko łączymy inne rzeczy. 

Choć trudniejsze momenty i tak 
da się przewinąć, zwykle dostaje” 
my podpowiedzi. Kamera robi na- 
jazd na drzwi, przez które mamy 
przejść i pokazuje przeszkodę, któ: 
ra to uniemożliwia, na przykład ka- 
bel elektryczny (są ich setki w naj- 
dziwniejszych miejscach). Musimy 
teraz tylko znaleźć długi przed- 
miot, którym bezpiecznie wyjmie- 
my go z wody. Robiąc kółka myszą, 
kręcimy rękoma postaci, od tempa 


Gdy kończą się baterie w latarce, robimy sobie 
pochodnię z czegoś palnego, na przykład krzesła. 
Ale uważamy przy tym, żeby się nie poparzyć! 


www. .pl 


i rozmachu ruchów zależy szyb- 
kość. Da się chwytać większe, cięż- 
„sze rzeczy i przenosić, ale jest to 
ograniczone scenariuszem, choć 
gra daje pewną wolność zwiedza- 
nia i wykonywania zadań - tylko 
niektóre fragmenty są liniowe. 
Zdarzają się niedorzeczności. Na 
przykład ogień, który rozprzestrze- 
nia się w kapitalny sposób, nie za- 
wsze działa jak trzeba, bo zdarza się 
drewno ognioodporne. A kiedy po- 
trzebujemy czegoś palnego, poja- 
wia się to w idiotycznym miejscu, na 
przykład jedno samotne krzesło le- 
ży pośrodku podziemnego garażu. 


Pierwsze walki wciągają i przyjem- 
nie zaskakują, ale z czasem stają 
się przykrym obowiązkiem. Uży- 
wamy w nich przedmiotów nie tych 
noszonych pod kurtką, ale więk- 
szych, które chwytamy w ręce, jak 
miecze, deski, patelnie, rurki czy 
monitory. Robimy zamachy mysz- 
ką i uderzamy. Ale czujnie, bo nie 
tylko atakujemy, ale i unikamy ude- 
rzeń zwinnych przeciwników. Szko- 
da tylko, że często odradzają się 


Dzięki minimapie BH nie tylko 
wiemy, gdzie iść, ale znamy roz- 
mieszczenie pobliskich samocho” 
dów, pozostawionych przez wy- 
straszonych mieszkańców. To 
ważne, bo odległości do pokona” 
nia są spore. Po drodze można 
spotkać opanowanych przez de- 
moniczną moc ludzi EA. Są agre- 
sywni, a pistolet Ki nie zawsze 
się sprawdza. Tym bardziej latar- 
ka EJ, choć niektóre ze stworów 
są wrażliwe na światło. Uważa- 
my, bo przy poważniejszych 
starciach, gdy Edward dozna ob- 
rażeń, mamy ograniczony czas 
na opatrzenie rany! 


WWW. .pl 


Edward jest bardzo wygimnastykowany, a okoliczności do cyrkowych akr 
bardzo sprzyjające. Wciąż tylko gdzieś zwisamy, podciągamy się i skaczem 


w nieskończoność, co przy więk- 
szych grupach mocno denerwuje. 
Tym bardziej że większości z nich 
nie da się pokonać samymi ciosa- 
mi. Po ogłuszeniu zaciągamy ofia- 
rę do ognia, by spalić jej ciało. 
Ciekawie odnawiamy zdrowie, 
gdy ucierpimy od ciosów lub ognia. 
Na ciele bohatera pojawiają się ra- 
ny, które opatrujemy, patrząc w dół 
i opryskując poszkodowane miejsca 
leczniczym sprayem. Jeśli zalicza” 
my za dużo obrażeń w krótkich od- 
stępach czasu, pojawia się zegar 
odliczający minuty do śmierci. To 
podnosi poziom adrenaliny. 
Nietypowe walki są rzadkie. 
Starcia z potworem uczulonym na 
światło są miłym urozmaiceniem, 
bo bronią staje się wtedy latarka, 
trzeba rozważnie i powoli stawiać 
każdy krok. Ale niestety spotyka- 
my go za często i emocje opadają. 
Inną odmianą są pościgi. Ucieka- 
my samochodem przed demonicz- 
ną siłą, która rozpętała na ulicach 
totalny chaos. Zrywa asfalt, rozwa- 
la budynki, auta fruwają w powie- 
trzu. A my tak manewrujemy, by 
zdążyć przed nią uciec. Wyskakuje- 
my w powietrze, w ostatniej chwili 
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Przeciąganie zwłok może służyć różnym celom. Na przykład przeniesieniu środka 
ciężkości. Ale można też przygotować przynętę dla wygłodniałych wampirów! 


skręcamy, wjeżdżamy do budyn- 
ków. Szkoda, że da się nauczyć tra- 
sy na pamięć, ale i tak jest to cał- 
kiem emocjonujące. Podobnie jak 
przejażdżka podziemnymi garaża- 
mi, gdy atakują nas zombi i chcą 
wyrwać drzwi. Innym razem stado 
stworów podobnych do nietoperzy 
siada na dachu auta, a my musimy 
odpowiednio manewrować. 

Sekwencji z jeżdżeniem jest du- 
żo, możemy wsiąść do każdego au- 
ta i rozgrywając prostą minigrę, 
odpalić je. Jest to nawet wskazane, 
bo mamy do zwiedzenia całkiem 
spory kawałek świata - szczegóło- 
wo odwzorowany Central Park 
i okolice w Nowym Jorku. Choć 
i tak pojawiają się pewne sztuczne 
ograniczenia, które sprytnie wytłu- 
maczono: demoniczna moc poro- 
biła wielkie dziury w ziemi. 


Gra nie jest straszna, to bardziej 
sensacja niż horror. Sposób popro- 
wadzenia fabuły może się podo- 
bać: z jednej strony dowiadujemy 
się o złej sile niszczącej Nowy Jork, 
z drugiej poznajemy elementy 
układanki życiorysu Edwarda. Po- 
jawiają się dialogi, ale nie wybiera” 
my różnych wypowiedzi, jedynie 
ich słuchamy, a każdy epizod koń- 
czy się w jakiś zaskakujący sposób. 

Oprawa jest mocną stroną gry. 
Co prawda sam bohater wygląda 
trochę jak z gumy, ale lokacje są 
już świetne i bardzo szczegółowe, 
Poza Central Parkiem zwiedzamy 
kanały, zamczyska, opuszczone 
muzeum. W obskurnych budyn- 
kach mrugają żarówki, a gra Świa- 
teł i cieni robi wrażenie, podobnie 
jak dopracowane płomienie. Choć 
mało tu miejsc, w których używa- 
nie latarki jest naprawdę potrzeb- 
ne. Postawiono na widowiskowość, 
a nie wywołanie u gracza uczucia 
strachu. W niektórych momentach 
obserwujemy efektowne zwolnie- 
nia i ciekawe ujęcia kamery. 
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W dialogach pojawia się dużo 
przekleństw, a w polskiej wersji gry 
brzmią one strasznie sztucznie. Ro- 
bert Gonera jako Edward wypadł 
nieźle, ale już druga najważniejsza 
postać w historii, towarzysząca mu 
Sara, brzmi fatalnie. Okropnie uda- 
wane emocje rujnują atmosferę. 


Choć tak wypchana fajnymi pomy- 
słami, gra okazuje się nudna i mę: 
cząca, a przechodzenie dalej spro- 
wadza się do wykonywania tych 
samych denerwujących czynności. 
Jeśli szukamy bardziej ekscytują- 
cej rozrywki i przy okazji chcemy 
się trochę przestraszyć, powinni: 
śmy zagrać w czwartą część serii 
Resident Evil, dostępną już w re- 
edycji. Całkiem niezłym horrorem 
jest też Obscure II. Ma ciekawe za” 
gadki i dopracowany tryb koopera- 
cji, a grając jednym graczem, pro- 
wadzimy tam dwie postacie, by 
przełączać między nimi. 


Obserwujemy nie- 
| typowy ekran 
ekwipunku. Po 
prostu spuszcza” 
my wzrok i zerka” 
my Edwardowi pod 
kurtkę, a on ma 
poupychane w kie- 
szeniach gadżety, 
które możemy łą- 
czyć albo używać 
oddzielnie. Zapal- 
niczką Ell podpa- 
lamy wszelkie ma- 
teriały łatwopalne, 
na przykład kok” 
tajle Mołotowa. 
Zresztą wybucha” 


ZAPALNICZKA 


TEMAT NUMERU 


spe 


Dobrze dobrane PEGI. Dużo tu makabrycznych scen, 18 F 


które nie nadają się dla najmłodszych. A także mnó- 
stwo wulgaryzmów w naszym języku! 


wymagania zalecane 
procesor 2,2 GHz, 1GBRAM, procesor 2,6 GHz, 1 GB RAM, 
karta 256 MB, DVD karta 512 MB, DVD 


99,90 zł 

Jakość gry 25% 3,80 
grafika , 15% 4 

- dźwięk 5% 4 
wersja polska 5% 3 
Obsługa gry 15% 3,90 
regulowany stopień trudności 5% 1 
możliwości konfiguracji gry 5% 4 
zapis stanu gry 5% 6 
Sprawy techniczne 10% 3,40 
jakość programu instalacyjnego 3% 4 
jakość pomocy wydawcy 4% 4 
uciążliwość zabezpieczeń 3% 2 
Ocena częściowa 3,38 
Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Ocena jakości dostateczna 3,38 
Cena/jakość : dobra 


Zdaniem autora: Cenię innowacje, ale nie lubię niedopracowanych 
technicznie gier. Nietypowe pomysły nie wystarczą, skoro rozgrywka 
jest nudna, frustrująca i nieciekawa. Pierwsza, wypełniona akcją go- 
dzina może się podobać, ale potem jest coraz gorzej. Upodobnienie 
gry do serialu też mi się nie podobało. Bartłomiej Kossakowski 


jący płyn Ef znajdujemy często. Pistolet EJ raczej nie służy do obrony, częściej do otwierania zamkniętych drzwi. Po prostu 
strzelamy w zamek! Latarka EB rozświetla mrok. Ale baterie szybko się zużywają! Możemy mieć tylko tyle rzeczy, ile jest jeszcze 
wolnych miejsc Ef, więc nie zbieramy niepotrzebnych śmieci. 


www.ksgry.pl 


NOWE GRY W NAJLEPSZEJ CENIE NIE PŁAĆ ZA ZBĘDNE BAJERY 
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Warto zamieszkać w świecie barbarzyńców, 
panuje tam świetny klimat! Co prawda na starcie gra miała 
spore braki, ale twórcy na bieżąco je uzupełniają 


W; 2 1 =: za x . 


Chodząc po mieście, rozmawiamy 
z postaciami mającymi wykrzyknik 
lub znak zapytania nad głową i wy- 
konujemy zlecone przez nie misje. 
Z początku jest ich masa, chodzi- 
my całymi godzinami. Za zlecenia 
i pokonanych wrogów zdobywamy 
punkty doświadczenia i nagrody 
w postaci nowego uzbrojenia. 
Zadania to klasyka znana z in- 
nych gier fabularnych, ale nie jest 
nudno. Pracujemy w charakterze 


braki częstymi aktualizacjami, ale 
można odnieść wrażenie, że gra 
jest niedokończona. 


Ważna jest współpraca z innymi 
graczami. Łącząc się w grupy, wy” 
konujemy trudniejsze zadania i pe- 
netrujemy siedziby groźniejszych 
przeciwników. Na serwerach pvp 
walczymy też między sobą, nasta- 
wiając się na to, że wielokrotnie 
będziemy atakowani i pokonywani 
przez dużo silniejszych bohaterów. 

Nie brakuje gildii, czyli organiza- 
cji tworzonych przez graczy. Wstę- 
pując do nich, możemy liczyć na 
pomoc kolegów, a sami przezna” 
czamy zdobyte pieniądze na roz- 
budowę miasteczka gildii, bierze- 
my udział w jego obronie, 


W miastach spotykamy innych bohaterów (czyli graczy z całego Świata), handlujemy 


l. PAGWYMISIE - 


przedmiotami oraz zaopatrujemy się w niezbędne wyposażenie, żywność i napoje 


ako więzień, który dzięki 

tajemniczym siłom przeżył 

katastrofę statku, odkrywa” 
my swe przeznaczenie przy udzia- 
le napotykanych postaci. Jednak 
przede wszystkim wykonujemy za- 
dania poboczne, walczymy z wro- 
gami oraz współpracujemy (albo 
też walczymy) z innymi graczami. 


Gramy tylko przez sieć. Na serwe- 
ry logują się setki graczy z całego 
świata, tworząc żywą społeczność. 
Dostajemy możliwość wyboru mię- 
dzy serwerami pve (skrót od: gracz 
kontra środowisko), na których je- 
dynym zagrożeniem są zwierzęta 
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9/08 


By się z kimś zaprzyjaźnić, podchodzimy do innego 
gracza. Na dole pojawiają się nowe opcje. Wybieramy 
ikonkę z dwiema postaciami, by stworzyć drużynę. 


i tubylcy oraz pvp (gracz kontra 
gracz), gdzie pojedynkujemy się 
też z innymi ludźmi. Serwerów jest 
tak dużo, a świat Hyborii na tyle 
rozległy, że nie ma obawy przed 
uczuciem ciasnoty. 

Grę zaczynamy od ciekawego 
samouczka. Bez pomocy (i utrud- 
nień) ze strony innych graczy prze- 
dzieramy się przez dżunglę. Tekst 
w wyskakujących dymkach dobrze 
tłumaczy zasady osobom nie zna- 
jącym gier mmo. Po rozprawieniu 
się z niegroźnymi przeciwnikami 
w okolicy miasta Tortage w końcu 
stykamy się z innymi graczami. 

Pierwsze kilkadziesiąt godzin 
(choć to tylko początek) zajmuje 
wykonywanie przeróżnych zadań. 


u" 
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Razem łatwiej jest pokonać silnych przeciwników. 
Po poległych pozostają na ziemi ciekawe przed- 
mioty w błyszczących workach i skrzynkach. 


kuriera, poszukiwacza zaginionych / a także 
skarbów, a w końcu zabójcy. Napo- w wal- 
tkane postacie opowiadają cieka- kach 
we historie i nie robią wrażenia 
klonów. Na przykład poszukiwa- 
nie niejakiego Genzio kończy się £=% 
w odległych od miasta ruinach. 
Okazuje się, że został nawiedzony 
przez demony, które zalęgły się 
w jego mieszkaniu, wszystko 
przez pewien amulet. Spę- 
dzamy kil- 
kadziesiąt 
minut, roz- 
wiązując za- 
gadkę i szu- 
kając Sposo- 
bu zniszcze- 
nia diabelskiego 
przedmiotu. 
Niestety kiedy 
opuszczamy Tor- 
tage, liczba za- 
dań zaczyna się 
zmniejszać, po- 
stacie na bardzo 
wysokim pozio- 
mie nie mają wiele % 
do roboty. Twórcy 
dbają o to, by wypełniać 


Wskazując myszką łup, porównujemy go z obecnie 
używanym sprzętem. Jeśli nowe przedmioty są 
gorsze od naszych, sprzedajemy je w mieście u kupców. 


ź 


www. -50ry.pl 


między frakcjami. Najbardziej wi- 
dowiskowe są oblężenia zamków. 
W ruch idą katapulty i ujeżdżane 
przez graczy mamuty i nosorożce. 
Po Hyborii wędrują nie tylko 
barbarzyńscy wojownicy, do wybo- 
ru jest 12 klas. Różnią się uzbroje- 
niem, stylem walki, umiejętnościa- 
mi i zdolnościami. Niestety niektó- 
rzy fajnie wyglądają, ale są słabi. 
Na przykład niedźwiedzi szaman 
robi wrażenie brutalnym stylem 
walki, potężnymi sekwencjami cio- 
sów i zwierzęcymi okrzykami. Ale 
w walce radzi sobie gorzej niż inni 
bohaterowie, nawet o trzy pozio- 
my niżsi! To utrudnia 
granie. > 


www.ksgry.pl 
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| przeciwników, eksplorując Hy- 


| kryją się w odległych zakąt- 


_ często wspierani są przez przy- 


= należą do dosyć trudnych, więc 
s pilnie obserwujemy stan nasze- 


» przedmioty 


Uzbrojenia jest mnóstwo: lekkie 
i ciężkie pancerze, jedno- i dwu- 
ręczna broń ostra i obuchowa, szty- 
lety, oszczepy, łuki, kusze i tarcze. 
Rzadko jednak trafiamy na broń 
magiczną, która dodaje punkty do 
statystyk czy ma wyjątkową siłę. 


System walki jest nietypowy. Za- 
miast klikać na ikony, atakując w tu- 
rach, bohaterem sterujemy samo- 
dzielnie. Do wyboru są trzy ciosy 
podstawowe i potężne kombosy 
odpalane pokazaną na ekranie se- 
kwencją klawiszy. By je poprawnie 
wykonać, stajemy bezpośrednio 
przed rywalem. Czasami zdarza się 
minąć z wrogiem i uderzenie zosta- 
je zmarnowane, ale rekompensuje 
to możliwość zadawania obrażeń 
kilku celom naraz, jeśli stoją blisko 
siebie. Magowie rzucają czary dużo 
swobodniej i częściej. Dzięki temu 
walka staje się bardziej dyna- 
miczna i nie nudzi. 
y Twórcy posunęli gatunek 
= __ do przodu także w grafice. 
Zamiast pustych przestrzeni 
z rzadką roślinnością widzimy 
gęstą trawę, pełne liści drzewa 
i falującą wodę. W końcu fabu- 
larna gra mmo wygląda doj- 
rzale i monumentalnie! 
To produkcja oryginalna i kli- 
matyczna, choć atmosfera oku- 
piona została kategorią wieko- 
wą tylko dla dorosłych. Jeśli 
brutalny świat Hyborii nie 
przypadł nam do gustu, powin* 
niśmy zagrać w World of War- 
crafta. Ponad 10 milionów gra- 
czy nie może się mylić. El 


wymagania minimalne wymagania zalecane 


50% 
Jakość gry 25% 
grafika 15% 
dźwięk 5% 


wersja polska 5% 
Obsługa gry 15% 
regulowany stopień trudności 5% 
możliwości konfiguracji gry 5% 
zapis stanu gry | 5% 
Sprawy techniczne 10% 
jakość programu instalacyjnego 3% 
jakość pomocy wydawcy 4% 
uciążliwość zabezpieczeń 3% 
Ocena częściowa 

Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Ocena jakości 


Cena/jakość 


bardzo dobra 


Zdaniem autora: Nie jestem fanatykiem mmorpg-ów, ale Conan 
zainteresował mnie oryginalnym klimatem. Pełno tu twardzieli obu 

i płci i chlapiącej posoki, a bogata grafika i ciekawe miejsca zachęca- 

f ją do gry. Będę eksplorował ten Świat. Liczę też, że twórcy szybko 

dh św oOOraWią błędy i uzupełnią wszelkie braki. Barnaba Siegel 


W JNE BRONIE 


ARTO SIĘ STARAĆ, GDY NAGRODĄ SĄ FA 


Oprócz całych hord zwykłych 


borię natykamy się także 
na bossów BH. Z reguły jednak 


kach mapy El i aby się do nich 
dostać, staczamy cały szereg 
niełatwych pojedynków. Podczas 
końcowego starcia bossowie 


zywanych wojowników E3. Naj- 
pierw pozbywamy się tych po- 
mocników, dopiero potem same- 
go bossa. Pojedynki tego typu 


go zdrowia £Ą i w razie zagro” 
żenia uciekamy. Wysiłek jednak 
się opłaca, bo silni przeciwnicy 
często pozostawiają cenne 


Znakomicie podłożony głos polskiej aktorki 
to jedyna zaleta tej gry. Kiepskie zagadki, blady humor 
i słaba fabuła zmęczą każdego, nawet fanów przygodówek 


astoletnia i bardzo roz- 

pieszczona blondynka tra- 

fia z naszych czasów na 
wyspę piratów. Nie pojmuje tego 
jednak w swej blond główce i za- 
czyna szukać zasięgu komórki, ho- 
telu oraz kierownika kurortu. Po- 
mysł jak z dobrej komedii i gra 
chwilami wywołuje uśmiech, ale 
pokonywanie kolejnych plansz po” 
lega głównie na wypróbowaniu 
wszystkiego na wszystkim, w na* 
dziei, że coś zadziała. Bo zagadki 
w tej grze rzadko bywają logiczne. 


SPALONY DOWCIP 


Siłą napędową miał być humor pły- 
nący z komicznej sytuacji. Nieste- 
ty, pomysłów na gagi starczyło au- 
torom na krótko. Pierwszy raz wi- 
dząc blondi dopytującą się piratów 
o telefon, możemy się uśmiechnąć, 
siódmy raz bolą nas zęby jak 
przy kawale z brodą. Trafia się też 
trochę odniesień do filmów, na 
przykład do Władcy pierścieni, 
a nawet do innych gier, ale niespe- 
cjalnie śmieszą. 

Inny problem z dowcipami leży 
w tym, że nie bardzo wiadomo, do 
kogo są adresowane. Jedne ewi- 


dentnie celują w młodszego od- 
biorcę, ale ciężko uznać, że to gra 
dla dzieci, skoro co chwila trafiają 
się erotyczne podteksty. Nic 
wprost, ale rubasznie rechoczący 
pirat, zachęcający blondynkę do 
wspólnego noclegu, wywołuje jed- 
noznaczne skojarzenia. 

Z drugiej strony żarty o tym, jak 
to panienka zemdlała, bo piratowi 
śmierdzi spod pachy, to już humor 
najniższych lotów. W efekcie zasia- 
damy do gry z pozytywnym nasta- 
wieniem, podśmiewamy się, gdy 
główna bohaterka nie chce ruszyć 
do ludzi, nie zrobiwszy uprzednio 
makijażu, ale wkrótce jej naiwna 
głupota przestaje być zabawna, 
dowcipy zaczynają się powtarzać, 
a uśmiech znika z twarzy. 

Istotą rozgrywki jest zbieranie 
przedmiotów i wymyślanie, jakiego 
użyć, by przejść dalej. Gra ma nie- 
zły system podpowiedzi: po naci- 
Śnięciu Spacji na chwilę pojawiają 
się nazwy przedmiotów znajdują- 
cych się w odwiedzanym przez nas 
miejscu. Co z nimi zrobić to już in- 
na kwestia, niestety zepsuta przez 
tych przedmiotów nadmiar. Wę- 


drując po kolejnych lokacjach, na- 


pychamy kieszenie wszystkimi wa- 


ZAKŁADANIE SPODNI PRZEZ GŁOWĘ 


Piracki statek to nie lada atrak- 
cja turystyczna, tylko jak 

na niego wejść? Najlepiej zacząć 
od odwiedzenia domku KH, 

na pewno jest w nim coś przy- 
datnego. Skrzynia? Nie. Beczki? 
Nie bardzo. Ale na półce jest 
drabinka sznurowa, w sam raz. 
Tylko że sama na nic się nie 
przyda. Ale jest zwierzak, więc 
zaczepimy drabinkę o zwierza” 
ka EJ, mniejsza z tym jak. Ja- ć 
koś. Teraz drabinka z niby-łasicą U 


my za burtę E3 i wchodzimy. 
Proste i logiczne, nieprawdaż? 
Fajnie jest być blondynką E3! 


jest gotowa, więc siup, wrzuca- 4 Ą śą 


lającymi się po drodze śmieciami, 
bo nie ma żadnej logicznej recepty 
na rozwiązywanie zagadek. Że 
w półkę należy rzucić korkiem, by 
zabrać drabinkę, można się jeszcze 
domyślić. Choć nie wiadomo, cze- 
mu nie można rzucić komórką al- 
bo kosmetyczką. Konieczność 
przywiązania drabinki do towarzy- 
szącego nam zwierzaka to już 
rzecz nie do wydedukowania. Co 
gorsza, czasami trzeba użyć przed- 
miotów z ekwipunku na sobie wza- 
jemnie, przy czym nie istnieje moż- 
liwość logicznego wymyślenia, 
czego użyć na czym i w jakiej kolej- 
ności. I jeszcze byłoby pół biedy, 
gdyby wszystkie zebrane śmieci 
do czegoś służyły. Niestety, wiele 
z nich jest po nic! 


WALKA ŻE ŚMIECIAMI 


Często marnujemy czas, wypró- 


bowując multum kombinacji, któ- 


re nie prowadzą do żadnego skut- 
ku. Trochę łatwiej jest w etapach, 
na których kierujemy towarzyszą” 


cą bohaterce niby-łasicą, bo zwie” | 


dzamy wtedy bardzo ograniczoną 
przestrzeń z niewielką na szczę” 
ście liczbą przedmiotów. 
Sympatyczne urozmaicenie sta- 
nowią minigry polegające na wci- 
skaniu na klawiaturze strzałek kur- 


sora. Są one nawet zróżnicowane: 


inaczej zbiera się krople wody, in- 
nego rytmu uderzeń używa się 
podczas siłowania na rękę. Nie są 
one trudne, zwłaszcza w porówna: 
niu z koniecznością wypróbowy- 
wania wszystkich przedmiotów we 
wszystkich możliwych kombina- 
cjach, ale widocznie twórcy gry 
uznali, że to tylko takie drobne 
urozmaicenie, skoro 


dodali przycisk AFU 
umożliwiający 4 M 
automa- 4 = 

tyczną 46 OZOBVA 


| Pluszak na hamaku, matrioszki na półce, lalka voodoo 
= na ścianie i jeszcze ten gruby oferuje mi nocleg. Jaka 
miła obsługa, zaprzyjaźnię się! Fajne mają przebrania! 


wygraną w minigrach. Szkoda tyl- 
ko, że nie wpadli na pomysł, by 
w ten sam sposób ułatwić rozwią” 
zywanie absurdalnych zagadek. 
Widać więc, że obydwa filary, na 
jakich powinna trzymać się gra, 
czyli humor i zagadki, leżą. Sprawę 
mogłaby nieco podratować fabuła, 
gdyby była dobra. Niestety, blondi 
snuje się po wyspie bez konkretne- 
go celu; owszem, wchodzi w inte- 
rakcje z postaciami, poznaje histo- 
) rie konkurujących ze sobą pirata 


i piratki, flirtuje z poetą klecącym 

nędzne wierszydła, ale wszystko to 

po prostu się dzieje, brak czegoś 
4 wciągającego. Nuda! 


Grze zabrakło dobrego scenarzy- 
sty oraz nadzoru technicznego. 
Ręcznie malowane scenerie są 
śliczne, wypełnione palmami plaże 
| cieszą oko barwami i mnóstwem 
detali, ale gdy przechodzimy po- 
|między nimi, za każdym razem 
przez kilka sekund się wczytują. 
Drobiazg, ale bardzo irytuje, bo 
i przemieszczamy się dość często. 
Kolejna niedoróbka to kwestia wy- 
świetlania obrazu na monitorach 
panoramicznych. Gra umożliwia 
ustawienie obu standardów, 16:9 


i 16:10, ale w tym drugim wypadku 
ma problemy z wykorzystaniem 
pełnego obszaru monitora i wy- 
świetla czarne obwódki. 

So Blonde: Blondynka w opałach 
została w pełni spolszczona. Słowa 
uznania należą się polskiej praw- 
dziwej blondynce, Anecie Zając 
(występującej w serialach). To je- 
den z najlepiej podłożonych gło- 
sów we wszystkich lokalizowanych 
grach! Aktorka perfekcyjnie wczu- 
ła się w rolę głupiutkiej blondynki: 
chichocze, przekonująco zmienia 
intonację z infantylnie zaciekawio- 
nej na teatralnie poirytowaną i aż 
niemal słychać, jak tupie przy tym 
nogą ze złości. Jej sposób mówie- 
nia autentycznie ożywia naszą 
blondi, która sama z siebie jest je- 
dynie niewielką figurką wędrującą 
po ekranach. 

_" _ Reszta spolszczenia stoi na niż- 
ki szym poziomie. Widać, że tłuma- 
cze mieli problemy z dowcipami 
= opartymi na grze słów. Gdy pyta- 
my o najbliższe hot spoty (co po 
polsku oznacza miejsca z dostę- 
* pem do bezprzewodowego inter- 
j netu), otrzymujemy z pozoru bez- 
sensowną odpowiedź o imprezach 
okolicy. Tymczasem po angielsku 
ermin ten oznacza także ciekawe 
miejsca tudzież wydarzenia. 


j 


Przyzwyczajonej do miasta blondycnce trudno odnaleźć się w świecie bez prądu. 
_ | Szkoda tylko, że na tym oparto większość dowcipów pojawiających się w grze! 


Posiłujmy się na rękę. Na początek miało być o amulet 
grubasa, ale okazało się, że to gra w rozbieranego. 
Rozebrałam go z koszuli! Fuj, ale śmierdzi! 


Gra wygląda podobnie do przy- 
godówki Runaway 2: Sen żółwia, 
która, choć wydana w Polsce 
przed ponad rokiem, stanowi 
doskonałą alternatywę dla niecie- 
kawych przygód blondynki. Humor 
jest tam na sporo wyższym pozio- 


karta 64 MB, DVD 


»rywalnośc 
Jakość gry 
grafika 
dźwięk 
wersja polska 
Obsługa gry 
regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
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Sprawy techniczne 
jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
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No tu już przesadzili. Nie mogę wyjść zza tych krat, 
rano mam się pojedynkować, a ten typ w rogu 
strasznie chrapie. Łasiczko, pomóż! A ja poczekam... 


PEGI odpowiednie: chociaż gra ma trochę podtekstów 12 
erotycznych, to nie są one nachalne. Kreskówkowa 4 


bohaterka w bikini wygląda przyzwoicie. 


mie, zagadki dużo ciekawsze, 
a scenariusz wciąga. Warto też za- 
grać w Jacka Keana, bo to świetna 
przygodówka z ładną grafiką 
i nietypowym bohaterem, który 
zadziwia swą niezręcznością połą- 
czoną z bezczelnością. | 


. procesorzGiz | 
RARE rGBRAM 
karta 128 MB, DVD | 
59,90 zł | 
25% 3,80 
15% 5 
5% 4 
5% 4 | 
15% 290 | 
5% 1 | 
5% 2 
5% 5 | 
10% 4,30 | 
3% | 
4% 
3% 
2,82 


Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 


Ocena jakości 


Zdaniem autora: Zmęczył mnie chaos z przedmiotami, który 
przy braku jakiejkolwiek logiki ich wykorzystania po prostu znie- 
chęca. Szczególnie zawiodłem się na poziomie dowcipów, które są 
jak z głupawej komedii, a jak już się trafia parę dobrych, to powtar 
rzane są do znudzenia. Słaba to gra. 


dostateczna 


Michał J. Adamczak 
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Sins of a Solar Enipife 


Grzechy Imperiu 


W tej grze kosmos można podbijać 
właściwie bez końca. Nie tylko generuje ona losowo tereny 
do zdobywania, ale też jest równie oryginalna co wciągająca 


ielkie floty, rozległe sys- 
W temy planetarne, ogrom- 
J ne drzewo wynalazków 
i rozbudowa ekonomii. Do tego 
płynne przybliżanie widoku tak, że 
można oglądać z bliska, jak walczą 
pojedyncze fregaty i okręty linio- 
we. Ta rozległa kosmiczna strate- 
gia to prawdziwe cudo, chociaż na 
początku trudno ogarnąć zarzą- 
dzanie wszystkimi flotami, planeta- 
mi, polityką i handlem. 


Cel rozgrywki jest prosty: pokonać 

wrogów i zdominować cały sektor, 

w którym toczy , 

się akcja. Na ma” 

łej mapce sektor 

stanowi grupa 

planet, na więk: 

szej - kilka ukła: 

dów gwiezdnych 

mających wła- 

sne gwiazdy 

centralne. Nale- 

ży rozbudować 

ekonomię impe- 

rium, stworzyć 

kosmiczne siły 

zbrojne, 

będą chronić na- 

sze posiadłości 

iw końcu pobić konkurentów. 
Najlepsze jest to, że komputero- 

wy przeciwnik gra agresywnie, co 

zmusza nas do stosowania niesza- 

blonowej taktyki. Ciągła defensywa 


Gdy przeciwnik jest tylko jeden, najlepszą strategią 
jest szybkie zlokalizowanie jego bazy. Budujemy 


dwie fregaty zwiadowcze i badamy system. 


| 22 |czmv | 9/08 | 


i powolne rozbudowywanie zaple- 
cza tak dobrze sprawdzające się 
w wielu innych strategiach tu pro- 
wadzą zwykle do porażki. 

Początki są ciężkie: mamy jedną 
planetę, znamy położenie tylko 
najbliższych ciał niebieskich i dys- 
ponujemy niewielkim zasobem su- 
rowców. Później odkrywamy poło” 
żenie kolejnych planet i pasów 
asteroid, kolonizujemy je, wydoby* 
wamy surowce, rozwijamy bazy 
i floty. Niby wszystko tak samo jak 
w innych strategiach, ale jest jedna 
kluczowa różnica: tranzyt odbywa 
się wyłącznie po szlakach nadprze- 
strzennych łączących sąsiadujące 


które Unoszące się w kosmicznej pustce asteroidy są źródłem licznych 
bogactw, które wykorzystujemy do rozbudowy imperialnej floty 


ze sobą obiekty. Oznacza to, że aby 
flota dotarła z punktu A do C, musi 
po drodze przelecieć koło planety 
B. Planety zaś otoczone są studnią 
grawitacyjną, którą statki muszą 


Po zlokalizowaniu bazy przeciwnika ruszamy, by 
zająć system obok jego siedziby. Niszczymy siły 
neutralne, oczyszczając drogę dla kolonizatorów. 


pokonać, by móc kontynuować po- 
dróż. Takie rozwiązanie umożliwia 
stosowanie różnorakich sprytnych 
strategii, jak zastawianie zasadzek 
na niezamieszkanych obszarach 
czy fortyfikowanie miejsc, w któ- 
rych krzyżują się szlaki. 


Podstawą rozwoju floty jest silna 
ekonomia. Tworzymy stacje wydo- 
bywcze na orbitach planet i w pa- 


sach asteroid, rozwijamy między” | 


planetarny handel, w ostateczno* 
ści pozbywamy się nadmiaru su- 
rowców na czarnym rynku. Co cie- 
kawe, można spowodować krach 
na kosmicznej giełdzie towarowej: 
sprzedając za jednym zamachem 
za dużo kryształu albo metalu, po” 
wodujemy gwałtowny spadek cen, 
przez co handel tym sur 
staje się mniej opłacaln 

Fajnym pomysłem 
dzenie piratów. Co ja 
szają oni na łupieżcze 


t 


m Słońca 


a najchętniej atakują tego, za kogo 
wyznaczono nagrodę. Trzeba więc 
tuż przed sygnalizowanym ata- 
kiem zaoferować nagrodę za nisz- 
czenie konkurencji i problem ma 
przeciwnik, a nie my. Dość irytują- 
ce jest tylko to, że pomiędzy sy- 
gnałem o ataku a wyruszeniem pi- 
ratów do walki mija kilka chwil, 
podczas których trzeba obserwo- 
wać planszę ze wskaźnikiem wyso” 
kości nagrody, bo sprytny kompu- 
ter często w ostatniej chwili prze- 
a naszą ofertę i mamy wówczas | 


| sekundę-dwie na skontrowanie te 


zagrywki. Oznacza to, że przez t 
kilka chwil sprawy w imperium | 
biegną same, bez nadzoru. 

Akcja toczy się w czasie rzeczy” 
wistym i to jest największa bolącz” 


| ka gry. Można niby regulować tem- 


po w opcjach, wybierając jedną 
z trzech szybkości, ale lepszym 
rozwiązaniem byłby suwak przy 
spieszający i zwalniający upływ 
czasu zależnie od potrzeb. Są bo- 
wiem długie chwile, gdy nie dzieje 


Kolonizację zaczynamy od planety położonej naj- 
bliżej nieprzyjaciela, by uniemożliwić mu ekspan- 
ję. Potem zajmujemy się gospodarką i nauką. 


WAWAWI .pl 


się zupełnie nic i przez dziesięć mi- 
nut tylko oglądamy, jak nasze floty 
przesuwają się po kosmicznych 
szlakach. Znacznie gorzej jednak, 
gdy kilka rzeczy zaczyna dziać się 

| jednocześnie: w jednym systemie 
atakujemy, w drugim bronimy, mu- 

. simy do tego szybko przehandlo- 

. wać trochę surowców, bo zaraz ru- 
szą się piraci i trzeba. im zapłacić, 
do tego któraś z planet się buntu- 
je, zaś naukowcy donoszą o przeło- 
mowym odkryciu. Nie wiadomo 
wówczas, za co się łapać. Na szczę” 
ście floty całkiem nieźle radzą so- 
bie bez naszej kontroli, wystarczy 
tylko od czasu do czasu sprawdzać 
przebieg potyczki, by wycofać się 
w razie zagrożenia. 


Gra imponuje liczbą budowli, stat- 
ków i rodzajów badań naukowych, 
jakie mamy do dyspozycji. Co wię: 
cej, zachwyca też szczegółowością 
grafiki: każda konstrukcja orbita|l- 
na ma inny kształt, co można po- 
dziwiać na przybliżeniach. 

Od pewnego momentu prawie 
cały czas spędzamy jednak na od- 
dalonym widoku, by wygodnie było 
przełączać się między planetami, 
zlecając produkcję i badania. Cza- 
sem warto osobiście przejąć dowo- 
dzenie nad walczącą flotą, żeby 


VAWAWA .pl 


optymalnie wykorzystać różnorod- 
ne zdolności naszych jednostek. 
Każdy statek ma jakąś specjaliza- 
cję, a największe - okręty liniowe - 


zdobywają doświadczenie i otrzy” 


mują specjalne umiejętności. 

Do Sins of a Solar Empire naj- 
bardziej zbliżony jest cykl Home" 
world, ale ta gra przebija go otwar- 
tym światem i liczbą jednostek. 


Z pobliskiego systemu nadlatuje 
fregata zwiadowcza wroga El 
starająca się wtargnąć w głąb 
terytorium gracza, by przepro” 
wadzić tam rekonesans. Zanim 
wykona ona swój kolejny skok, 
musi dotrzeć do brzegu tak 
zwanej studni grawitacyjnej El. 
Tymczasem z baz orbitalnych El 
startują eskadry myśliwców 

i bombowców Edi, by przechwy- 
cić wrogą jednostkę. W zadaniu 
zniszczenia nieprzyjacielskiej 
fregaty dopomogą im stacjonar- 
ne działa kosmiczne El. 

Taki zestaw fortyfikacji jest 

w stanie powstrzymać nawet 
niewielką flotę. A nawet jeśli 
pojawi się większa, może bronić 
się i przetrwać aż do momentu, 
gdy przybędą posiłki. 


a 


PEGI w sam raz, co prawda toczymy tu zaciekłe walki, A 
ale przemoc jest czysto umowna: walczą jedynie : 


statki kosmiczne. Język jest spokojny, techniczny. 


A 
SDLAR EMPIRE | procesor 1,8 GHz procesor 2,2 GHz 

) 512 MB RAM 1GB RAM 
karta 128 MB, DVD karta 256 MB, DVD 


7999 zł 
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vości konfiguracji gry 
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Cena/jakość 


bardzo dobra 


bardzo dobra 


Zdaniem autora: Zakochałem si ej grze. Fakt, że nie matu kla- 
sycznych scenariuszy opowiadających jakąś historię, stanowi jej 
niezaprzeczalną zaletę, bo dziesiątki plansz przygotowanych przez 
twórców gry oraz generatory map losowych dają możliwość prze- 
życia za każdym razem nieco innej przygody. Michał J. Adamczak 


eijing 


| ZRĘCZNOŚCIOWA | Dyscyplin jest mnóstwo, niektóre bardzo 
fajnie zrobione, ale zepsute sterowanie uniemożliwia 
zabawę. Szkoda czasu na Olimpiadę w takiej wersji! 


r. ) aczynamy od wybrania tre- 
ningu albo zawodów. Może- 
( —-] my dokładnie zapoznać się 
z biegami sprinterskimi na różnych 
dystansach (także przez płotki), 
różnymi stylami pływackimi, kolar- 
stwem halowym, ping-pongiem, 
a nawet kajakarstwem górskim. 
W części z gier sukces osiągamy, 
jak najszybciej machając gałką 
dżojpada albo wciskając klawisze. 
W innych liczy się dokładność 
w operowaniu analogowym kon- 
trolerem albo wyczucie we wciska- 
niu klawiszy. Tak jest na przykład 
w wypadku dyscyplin gimnastycz- 
nych czy skoków do wody. 
Gdy czujemy się na siłach, prze- 
chodzimy do olimpiady. Tam trze- 
ba wykazać się także zdolnościami 


menedżerskimi. Zabawę zaczyna” 
my od stworzenia drużyny i rozdy- 
sponowania puli punktów na po- 
szczególne silne strony - możemy 
podnieść wytrzymałość zawodni- 
ków albo sprawić, że będą celniejsi 
czy szybsi. Oczywiście wszystkie- 
go ulepszyć się nie da, a że różne 
wskaźniki mają wpływ na różne 
dyscypliny, należy zadecydować, 
w czym będziemy najmocniejsi. 


Następnie przychodzi czas kwalifi- 
kacji, w których musimy znaleźć 
się w pierwszej trójce w danej dys- 
cyplinie. W nagrodę otrzymujemy 
dodatkowe punkty, które później 
wydajemy na wzmocnienie druży- 


Aby trafić w sam środek tarczy, potrzebna jest pewna ręka i dobra pamięć. Pewna 
ręka do celowania, a pamięć - żeby nie zapomnieć o wzięciu poprawki na wiatr 
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Start to kluczowy moment, bo nie wiemy, kiedy 
dokładnie nastąpi. Dzięki temu czekamy w napięciu 
na strzał. Wtedy wciskamy klawisz i skaczemy do wody. 


dżojpadzie jest dużo fajniej - regularnie kręcąc 
gałkami, osiągamy coraz większą szybkość. 
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2008 


ny. Pomysł jest niezły i sprawdza 
się bardzo dobrze. Wystarczy tylko 
osiągać dobre wyniki. 

A to wymaga treningu i opano- 
wania sterowania w różnych dys- 
cyplinach. Nie ma jednego sche- 
matu, choć w niektórych sportach 
widać podobieństwa. Niemal 
wszystkie biegi rozgrywa się tak 
samo, podobne do siebie są konku- 
rencje na basenie czy ciskanie nie- 
którymi przedmiotami. Różnic jest 
jednak tyle, że bez zapoznania się 
z każdą dyscypliną osobno nie po- 
radzimy sobie w zawodach. 

Na przykład w biegach podcią- 
gamy wskaźnik energii, po czym 
jak najszybciej machamy dżojpa- 
dem czy walimy w klawisze. W sko- 
kach do wody liczy się opanowa- 
nie: specjalne markery pokazują 
pozycję rąk i nóg, a my za wszelką 
cenę staramy się je utrzymać 
w podświetlonych polach. Im lepiej 
to robimy, tym wyższą ocenę do- 
stajemy na koniec. Strzelanie z łu- 
ku wymaga z kolei stabilnej ręki 


i brania poprawki na wiatr. A ćwi- 
czenia gimnastyczne to minigry 
przypominające muzykowanie - do 
rytmu wciskamy odpowiednie kla- 
wisze pojawiające się na ziemi. 


Bardzo przeszkadza, że tylko część 
opcji daje się skonfigurować na 
klawiaturze. Oznacza to na przy” 
kład, że w biegach nie ruszymy 
z miejsca bez dżojpada. To znaczy 
ruszymy, ale dopiero gdy zawodnik 
sam wyskoczy z bloków, a robi to 
wtedy, gdy reszta stawki dobiega 
do mety. Z kolei w skokach do wo- 
dy, w których start wykonuje się 
dokładnie tak samo jak w biegach, 
już o klawiszu do startowania po- 
myślano! Dziwne. 

Niektóre kontrolery dziwacznie 
się konfigurują, obłożenie ich przy- 
cisków zupełnie nie pokrywa się 
z tym oryginalnym, konsolowym. 
Dodatkowo zdarza się, że zmienia” 
ją się osie na analogowych gał- 


Decydują sekundy, ześlizgnięcie się palca z gałki 


czy klawisza może oznaczać gorszy wynik. Ale 
przy odrobinie treningu wygrywamy bez problemu. 


Beijing 2008 


procesor 2,4 GHz, 1GBRAM, ' procesor Core 2 Duo 2,4 GHz, 


fo karta 256 MB, DVD -26B RAM, karta 512 MB, DVD 


Naszym jak zwykle wiatr w oczy i wata w uszy? Nie, tym razem przyczyną jest 
niestety kiepskie sterowanie. Bez dżojpada nie da się wystartować w wyścigu! 


Jakość gry 


kach, co uniemożliwia komfortową i 
grafika 


grę. Bardzo nietypowe, totalnie v. Efekty W 
podstawowe błędy. jące, ale na przykład woda w ba- dźwięk 
Ale to nie koniec: gdy wygrywa HH senie wygląda fajnie. Podobnie jak wersja polska 
zawodnik Z Polski, słyszymy jakąś telewizyjne przerywniki i powtórki, Obsługa gry 
dziwną melodyjkę. Dopiero po dłuż- JH] które oglądamy pomiędzy kolejny- 
szej chwili uświadamiamy sobie, że JĄ mi podejściami. Dźwięki są przy- Ez : ia 
to ma być nasz hymn narodowy. To JĄ] zwoite, oczywiście poza hymnem. możliwości konfiguracji gry 
prawdziwy skandal, żeby oficjalna zapis stanu gry 
gra Olimpiady miała takie błędy! KA DDZEGDAN a Sprawy techniczne 
Grafika nie należy może do naj- zk WE RKE jakość programu instalacyjnego 
bardziej urodziwych, ale animacja JĄ Poprzedniej gry olimpijskiej trzeba KAY 
postaci została wykonana przy wy- HĄ szukać w koszach z taniochą. Tylko Jakos „kala WYDAWCA 
korzystaniu technik motion captu- H] tam wygrzebiemy średnio udane uciążliwość zabezpieczeń 
Ateny 2004. Gra wygląda gorzej, Ocena częściowa 
ale przynajmniej działa normalnie. Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Jeśli nie przeszkadza nam kome- Ocena jakości 
diowy klimat, warto zagrać w Aste- 
riksa na Olimpiadzie, połączenie 
rozbudowanej platformówki z gra- 


mi sportowymi. Są tam dyscypliny [am ' Zdaniem autora: Niektóre minigry, jak skoki do wody czy strzela- 
klasyczne jak biegi sprinterskie czy zm nie z łuku, są dobrze wykonane, a tryb kariery zrealizowano pomy- 

ZA słowo. Jednak choć konsolowa wersja jest niezła, na komputerze 
rzut oszczepem jak i sporty egzo- nie da się grać. Nawet jeśli już mamy odpowiedni kontroler, to nie 
tyczne - przeciąganie liny czy wal- wiemy, czy zadziała prawidłowo. Szkoda. Tadeusz Zieliński 


ka z zastępami legionistów. | 


regulowany stopień trudności 


dostateczna 


Abyśmy mogli 
przybliżyć nasze 
wrażenia do tego, 
===—2 «0 dzieje się na 
prawdziwym 
stadionie lekko- 
atletycznym, na 
- tablicach BH wy- 
| świetlane są aktu- 
alne i prawdziwe 
informacje doty- 
Fo czące naszej pró- 
i by. Celem jest 
oczywiście rzuce- = ; > 2 
nie dyskiem jak > > ; a 
najdalej, ale po- : : > > mm) ! 02.63 (GEY 
między białymi li- > 
niami Ef - tylko a 
wtedy nasza próba zostanie zaliczona. Rozkręcamy się, uważając na wskaźnik energii E3, a kiedy jest już odpowiednio wypeł- 
niony, ciskamy dyskiem, kiedy tylko strzałka LA pokazuje właściwy kierunek. Uwaga! Na wykonanie każdej z prób mamy ogra- 
niczoną ilość czasu [E3. Po jego upływie rzut następuje automatycznie i na ogół błędnie - próba nie zostaje zaliczona. 
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Zaczynamy od niekształtnego worka. Możemy tylko 
dokładać kolejne elementy albo przerobić korpus, 
by odpowiadał naszym wyobrażeniom i planom. 


Noztżirexe 


To zaledwie przygrywka przed pełną wersją. 
Ale wystarczy, by stwierdzić, że mamy do czynienia z grą 
rewolucyjną i przy tym nieprawdopodobnie wciągającą 


en złożony edytor do two- 

rzenia stworzeń od pierw- 

szego kontaktu robi wielkie 
wrażenie tym, jak prosty jest w ob- 
słudze, jak wiele zawiera możliwo- 
ści, jak szybko da 
się całkowicie „AW 
zmienić wygląd 4 ] 
naszego Stwo- od) 
rzenia czy zaled- SI 
wie kilkoma kliknię: 
ciami sfilmować swe dzie- 
ło i wrzucić na YouTube'a. 


"SIŁA PROSTOTY 


Celutu wła: 4 
ściwie nie | 
man «NiICSSJ 
nie krępu- 
je naszej 
twórczej 
pasji 
i jeśli $ 
chcemy, 
tworzymy 


pełzającego cyklopa z rękoma na 
plecach albo okropieństwo z licz- 
nymi odnóżami w najbardziej nie- 
prawdopodobnych miejscach. Jed- 
nym ruchem kółka powiększamy 
i zmniejszamy elementy, łapiemy 
za kluczowe punkty, by zmienić ich 
kształt i położenie, a jeśli 
coś nam się nie 
podoba, wy- 
rzucamy 
to jednym 
machnię- 
ciem myszą. 
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Dorzucamy kolejne elementy, próbując stworzyć coś 
funkcjonalnego i ładnego. Warto od początku obrać 
jakiś cel i do niego dążyć. Ozdabiamy zwierza detalami. 


Plastyczność gry fascynuje. Mo- 
dyfikowanie stworzenia to jak za- 
bawa wirtualną modeliną, z tą róż- 
nicą, że nasze dzieło możemy pu- 
ścić w ruch. Wystarczy kliknięcie 
na ikonkę, aby odpowiednio obło- 
żony teksturami i oświetlony stwo” 
rek zaczął brykać po niewielkim 
okręgu. Można przetestować, jak 
będzie wyglądał, gdy się zdener- 
wuje albo przestraszy. 


Po malowaniu sprawdzamy, jak porusza się stwór. 
Klikamy na ziemię i na ikonki, wybierając różne 
zachowania. Dodajemy mu też potomstwo! 


Fabryka stworów to doskonały 
poligon przed Spore'em. Oczywi- 
ście możemy bez końca bawić się, 
tworząc wymyślne dziwadła o wie- 
lu bezsensownie umieszczonych 
kończynach i narządach, ale warto 
poświęcić również troszkę czasu 
na wykreowanie czegoś sensowne" 
go. Stworzenie ma ograniczony 
stopień skomplikowania, więc nie 
można ciągle dorzucać kolejnych 
elementów. Aby sprawnie funkcjo” 
nować, nasz zwierzak powinien 
mieć nogi, kończyny chwytne, na- 
rządy zmysłów i oczywiście jamę 
gębową. Ale tyle elementów wy- 
starczy, by wciągnąć nas na dłu- 
gie godziny. 


Nasze wybory w całości 
określają końcowy efekt. 
Jeśli wydłużamy kręgo- 
słup, od razu zmienia się 
nieco sposób poruszania 
się. Warto co chwilę testo” 
wać, jak zachowuje się stwo- 
rzenie, aby uniknąć dziwacz- 
nych animacji. Choć gra jest 
pod tym względem niezwy- 
kle pobłażliwa i radzi sobie 
z animowaniem nawet naj- 
bardziej abstrakcyjnych 
konstrukcji, to nie zawsze wy- 
gląda to naturalnie. 
Najwięcej problemów jest 
z kończynami dolnymi. Jeśli de- 
cydujemy się na więcej niż dwie, 
warto pamiętać o zasadach fizy- 
ki, bo inaczej wyjdzie nam 
prawdziwa pokraka. Zwłasz- 
cza ustawienie kręgosłupa 
ma kluczowe znaczenie dla 
tego, jak będzie zachowywało 
się nasze dzieło. Stworzenie 
idealne będzie potrafiło 
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Wielu graczom największy problem sprawia nie wymyślanie fantastycznych stworów, 
ale ich imion. Dlatego jednym kliknięciem tworzymy zabawną nazwę losową! 


świetnie walczyć, operować ma 
szynami i znosić ciężkie warunki. 
Takie eksperymenty są przydatne, 
bo w pełnej wersji Spore'a nasz 
stwór będzie musiał radzić sobie 
w różnych okolicznościach. 

Kreator zachęci nie tylko przy” 
szłych władców galaktyki, planują” 
cych podboje w Spore. Kreskówko- 
wa stylizacja od razu przykuje uwa- 
gę najmłodszych i płci pięknej. 
Zwłaszcza że stworzyć coś słodkie: 
go i milusińskiego jest tu niezmier- 
nie łatwo. Większość elementów 
została pomyślana i zaprojektowa* 
na tak, aby wyglądać najładniej jak 
się tylko da. Okrągłe łapki, śmiesz- 
ne ryjki i mrugające oczka wklejo- 
ne kilkoma ruchami na okrągłe 
ciałko powodują autentyczne łzy 
wzruszenia płci pięknej, a zachwy- 
ty i śmiech dzieciaków. Żeby stwo- 
rzyć coś odrażającego, trzeba się 
naprawdę namęczyć, bo nawet 
elementy wyglądające groźnie 
można sprowadzić do absurdu. To 
nie jest kreator potworów! 


"ZABAWA DLA KAŻDEGO 


Uroda i prostota interfejsu zasłu- 
gują na uznanie. Edytor działa bez 
jakichkolwiek zająknięć i błędów. 
Grafika jest prześliczna i dopraco- 
wana, poczynając od wymuskane- 
go interfejsu, przypominającego 
nieco ten z Simsów, a kończąc na 
wspaniałej animacji. Gdy stworze- 
nie jest na warsztacie, widzimy je- 
go uproszczoną wersję, ale wystar- 
czy kliknąć, by zostało pokryte 
wyższej jakości teksturami i przy” 
ozdobione dodatkowymi detalami. 
Oczywiście na wszystko możemy 
wpłynąć sami, zmieniając rodzaj, 
rozmieszczenie i kolor poszczegó|- 
nych warstw powłoki. Jest koloro- 
wo, wesoło i pociesznie. 

Wielkie wrażenie robi system 
procedur odpowiadający za wpra- 
wianie stworzenia w ruch. W trak- 
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cie jazdy testowej widzimy, jak po” 
szczególne elementy realistycznie 
się trzęsą i reagują na zmiany kie- 
runku czy prędkości. Specjalne za- 
chowania (radość, strach, ataki) 
zmieniają się w zależności od tego, 
jakie narządy i kończyny zamoco- 
waliśmy i gdzie. 

Polska wersja jest świetna. To 
nie suche tłumaczenie, wykazano 
się olbrzymią kreatywnością. Na- 
wet karkołomne z pozoru nazwy 
brzmią nieźle, bo skorzystano 
z polskiej klasyki. Występują tu 
między innymi motylanoga, mor- 
dochlej i flegmostrzał. 

Spore: Fabryka stworów konku- 
rencji właściwie nie ma. Jeśli podo- 
ba się nam idea tworzenia własne” 
go podopiecznego, powinniśmy 
spróbować zabawy z Simsami, ale 
tam nie ma kolorowych, dziwacz- 
nych stworzeń. Opiekujemy się 
tam i kształtujemy charaktery .si- 
mów, czyli cyfrowych ludzi. E 


Obsługa jest łatwiutka. 

Z listy El wybieramy ele- 
menty i umieszczamy je 
na korpusie El. Gdy 
przesuwamy na niego 
kursor, widać od razu krę* 
gosłup i poszczególne 
kręgi. Klikając na któryś 
z elementów EJ, przywo- 


łujemy dodatkowe narzę” 
dzia do modyfikacji wy” 
glądu. Przy okazji cały 
czas patrzymy na staty” 


styki EJ, z których od- 
czytujemy mocne i słabe 
strony naszego dzieła. 
Na koniec zapisujemy 
wzorzec EJ, a jeśli czuje- 
my się wyjątkowo dumni 
-z naszej pracy, wysyłamy 


e = 
go na YouTube'a! ©5516; 


== 
2% 


4% puterowej. Czegoś takiego jeszcze nie było. Nie mogę się doczekać 


Spore: Fabryka stworów 
= -"B 


wymagania minimalne wymagania zalecane 


procesor 2GHz _ o procesor2,2GHz "| 
512 MB RAM 
karta 128 MB, DVD 


Jakość gry 

grafika 

dźwięk 

wersja polska 

Obsługa gry 

regulowany stopień trudności 
możliwości konfiguracji gry 
zapis stanu gry 

Sprawy techniczne 

jakość programu instalacyjnego 
jakość pomocy wydawcy 
uciążliwość zabezpieczeń 
Ocena częściowa 

Dodatkowe ujemne/dodatnie punkty 
Ocena jakości 


5,23 


bardzo dobra 


5,23 


Zdaniem autora: Wsiąkłem w Fabrykę od razu i długie godziny eks- 
perymentowałem z ustawieniami. A potem siadła moja dziewczyna 
i po 10 minutach pierwszy raz płakała ze szczęścia przy grze kom- 


pełnej wersji. To będzie rewolucja. Tadeusz Zieliński 


p 
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iTo połączenie 
| i prostej gry logicznej. Wykorzystu: | | 
| jąc kilka podstawowych umiejętno: |] 
| ści robocika, przechodzimy kolejne | 


| | all-E o wyspecjalizowany | 
| robot przeznaczony do | 
zbierania, kompresowar 


nia i składowania śmieci. Powstał | 


P gdy ludzkość opuszczała wyja: | 


łowioną Ziemię. Pozostawiono go, | 


») by wraz z setkami braci po wiecz: | 
| ne czasy sprzątał śmieci, które wy” | 
| tworzyła nasza cywilizacja. 


W 700 lat później Wall-E jest| 
ostatnim przedstawicielem swoje: | 


| go gatunku. Przez ten długi czas | 


robocik wyrobił w sobie świado: | 
mość i bardzo ciekawski charakter. | 


| Oprócz zbierania, kompresowania | 

| i składowania odpadków zajmuje | 
jsię także wyszukiwaniem nieco” | 

dziennych artefaktów. | 
| B cą przeszkody w drobny mak, zaś 

w jeszcze innym miejscu konieczny | 

| jest celny strzał z lasera zamoco: | 


| 


| 
zręcznościówki | | 


poziomy, będące przestrzennymi 
zagadkami. Wykazujemy się za: | 
równo zręcznością jak i spostrze | 


nam fragmenty wyścigowe, w któ 
rych udział bierze zarówno Wall- 
jak i jego dziewczyna EVA, latająca | 
robocica przysłana na Ziemię w ror 
li zwiadowcy. | 
Aby przejść przez dany poziom, | 
musimy zwykle odblokować sobi 
drogę. Czasem wystarczy znisz- | 
czyć tylko skrzynię przytrzymują” 
cą platformę, po której można 


bajty 


A to zgodne z woAEAL IE gry 


E3 8 cacy | 9/0 
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gawczością. Rutynę przerywają |] 


Niektóre wnętrza wyglądają trochę sterylnie, jednak 


| przejechać, ale najczęściej trasę | 
| blokują nam drzwi. Otworzyć moż: | 
| na je tylko za pomocą niebieskich | 
| fiolek ukrytych w niektórych skrzy” | 
| niach. Celem jest więc znalezienie | 
| wszystkich fiolek, co bywa całkiem | 
| trudne. Do niektórych skrzynek nie | 
| da się prosto dotrzeć. Na przykład | 
trzeba znaleźć kupę śmieci, z któ: | 
| rej wyjmujemy kostkę służącą jako | 
pocisk. Tym pociskiem rzucamy 
| w przełącznik, który na kilkanaście | 
sekund obniża platformę. Innym I 
razem musimy znaleźć drogę na | 
sam szczyt pomieszczenia, co wy” | 
maga używania wszystkich umie: | 


jętności robota. Tu trzeba skoczyć, 
tam zwinąć się w kostkę rozbijają- 


wanego w głowie. 


Czasem drogę blokują nam elek: | 


| troniczne zamki, które otwieramy, 
rozwiązując prościutke zagadki lo- 
giczne. Powtarzamy na przykład 
sekwencje kolorów albo układamy 
kształt pokazany na wzorze obok. 
Poziom trudności nie jest wygóro- 


| wany, bo to gra dla najmłodszych. 
Sterowanie robocikiem to czysta | 

przyjemność, zwłaszcza gdy dys" | 

ponujemy dżojpadem z analogo* | 


wymi gałkami. Wall-E błyskawicz- 
nie reaguje na nasze ruchy, zawra” 
cając w miejscu i natychmiast ru- 
szając we wskazanym kierunku. 
Początkowo nieco trudno przy” 


_ zwyczaić się do systemu skoków. 


Zwiedzanie wielkiego wysypiska śmieci wca e nie jest 
nudne, gdy ma się taką towarzyszkę jak EVA! 


| Normalnie bohater wykonuje jedy- 


nie salto, ale jeśli pędzimy w kie- | 
runku krawędzi, to wybija się wy: |] 
soko w górę. Do pokonywania nie- | 


| których dziur potrzebna jest duża 
| prędkość, której nabieramy, najeż- M 


dżając na rampy. 

Choć grafika nie poraża szcze” | 
gółowością, to jednak patrzymy na | | 
grę z prawdziwą przyjemnością. | 
A wszystko dzięki robocikowi, któ: | 
ry jest tak fajnie animowany, że nie | 
można od niego oderwać oczu. 
Z jednej strony wygląda nieporad- | 
nie, a z drugiej zachowuje jak raso- | 
wy kaskader. Delikatność, z jaką | 
przenosi karalucha w jednym zfil- 
mów przerywnikowych, jest po 
prostu ujmująca, a gdy widzimy, | 
jak rozkłada panele słoneczne, by 


doładować baterie w jasnym świe- | 


tle, trudno jest nie zachichotać. 
Rozanielona mina Wall-E'ego przy- 


| | Spora część gry toczy się na spu- 
B stoszonej Ziemi, by później prze- 
| nieść się do ogromnego statku ko” 


smicznego, z którego pochodzi 


| EVA. Choć poziomy nie są specjal- 


nie skomplikowane, to zaprojekto- 


| 


wano je ze smakiem i pomysłem. I 
Z drugiej strony nowoczesne wnę: | 


trza rażą nieco sterylnością. 

Jeśli lubimy filmowe adaptacje, 
powinniśmy koniecznie zagrać 
w Auta i Ratatuja. W pierwszej grze 
jako Zygzak McQueen śmigamy po 
Chłodnicy Górskiej i jej okolicach, 


ścigając się i wykonując rozmaite | 


misje. W drugim tytule wcielamy 


się w szczurka Remy'ego i poma: | 


gamy nieporadnemu kucharzowi 
w zrobieniu kariery. Zabawy tutaj 


« całe mnóstwo, zaś animacja boha- 


tera jest doskonała, zwłaszcza 
jego falujące w podmuchach 
> i 

4 wiatru futerko! 


procesor I, 5 GHz 
256 MB RAM 
karta graficzna 64 MB 


JAA g, 


m 
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WSZYSTKIE GRY. 
W JEDNYM! 
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Jedna z najlepszych strzelanin zeszłego 
roku trafia do reedycji szybko i wcale nie zdążyła się 


zestarzeć. Nie wypada jej nie kupić w tak niskiej cenie - 


o opowieść o wojnie, ale bi- 

twy zmiksowano z horrorem. 

Bierzemy udział w wielkich 
strzelaninach z obrzydliwymi obcy- 
mi zwanymi Locustami, ale często 
przemykamy też podziemnymi ko” 
rytarzami i uważamy, by nie zasko” 
czyły nas wyskakujące z ciemności 
monstra. Wcielamy się w Marcusa 
Feniksa, żołnierza o gabarytach Pu- 


mów ad 


Przeciwnicy są bardzo odporni, z typowej broni 
trzeba starannie celować - najlepiej w głowę 


dziana. Obserwujemy go zza ple- 
ców, ale większość czasu spędzamy 
z kolbą przystawioną do policzka. 
Zbliżenia są niezbędne, bo strzały 
muszą być bardzo celne - wróg za- 
zwyczaj pada, dopiero gdy pakuje” 
my mu w głowę pół magazynka! 
Obsługa jest prosta, więc skupia” 
my się na akcji. Jednym przyci- 
skiem przeskakujemy od osłony do 
osłony oraz przyklejamy 
j się do nich plecami. To 
| ważne, bo właśnie wy- 
chyleni najczęściej pro- 
wadzimy ostrzał. Wyda” 
jemy też polecenia to- 
warzyszom. Szczypta 
fajnej taktyki uatrakcyj- 
nia rozgrywkę. 
Intensywność akcji 
poraża. Każda kolejna strze- 
lanina jest bardziej emocjo- 


Wśród zrujnowanych budynków nietrudno wpaść w zasadzkę, zwłaszcza że Locustowie 


ryją pod ziemią. W zwarciu bardzo przydaje się piła na końcu standardowego karabinu 


nująca od poprzedniej. Bywa gorą* 
co, ale i różnorodnie, bo zadbano 
o dodatkowe atrakcje. Są nietypo- 
we momenty jak przejażdżka wa- 
gonem podziemnej kolejki czy wal- 
ka, podczas której nie można wyjść 
poza oświetlone tereny. 


Arsenał jest imponujący. Nawet- 


zwyczajny karabin działa świetnie, 
zwłaszcza że ma przymocowaną 
piłę łańcuchową, sprawdzającą się 
znakomicie podczas walk na krót- 
kim dystansie. Są też inne rewela- 
cyjne wynalazki jak łuk z wybucho- 
wymi strzałami albo sprowadzają- 


Wojny o tyberium 


Ta wojna nie skończy się tak długo, jak 
będziemy chcieli w niej walczyć. Trzecia część zadziwia 
swoją urodą, ale też zaskakuje niezwykłym tempem gry 


cielamy się w dowódcę 

walczącego po stronie 

dzielnych żołnierzy GDI, 
przebiegłego bractwa NOD albo 
pochodzących z innej planety Scri- 
nów. Z krótkich przerywników fil- 
mowych dowiadujemy się o bieżą- 
cych wydarzeniach i odkrywamy 
nowe, nieznane wcześniej tajemni- 
ce tyberium. W tym świecie mine- 
rał porasta już prawie całą Ziemię, 
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Niszczymy instalacje obronne wznoszone przez 
przeciwnika i wdzieramy się do wnętrza bazy 


przez co niektóre regio- 
ny nie nadają się do za- 
mieszkania. 


kiem. Zdarzają się urozmaicenia, 
na przykład w jednej z misji wspie- 
ramy obrońców, włączając i wyłą- 
czając wieżyczki otaczające bazę. 
Wszystkich włączyć się nie da, bo 
zniszczone generatory nie dostar- 
czają dość energii. Musimy więc 
przeczekać najgorsze, a po- 


wi tem bezpiecznie sprowa- 
GE, dzić do bazy inżynie- 


Naszym 
zadaniem jest 
wypełnianie po- GE 
leceń dowództwa 
- czasem mamy 
zdobyć wskazany f$£ 
punkt, innym ra- 
zem do wyzna: 
czonego mo-$ 
mentu bronimy 
się przed ata- 


RU "2, rów, którzy zreperują 
generatory. 
) Budujemy fabryki i ko- 
szary oraz rozwijamy tech- 
| nologię wojenną. Tradycyj- 
nie za wszystko płacimy 
U kredytami zara- 
bianymi za prze” 
robione tyberium. | 
Musimy więc 
dbać o sta- „8 
„łe dosta- | 
wy, a tak- 
że o ochronę żniwiarek, 
które są bardzo łatwym 
łupem dla wroga. 
Graczy przyzwyczajo- 


nych do nieco wolniejszej rozgryw- 5: 


ki może zaskoczyć tempo, w jakim 


ca na przeciwnika wielki promień 
laserowy broń, której można uży- 
wać tylko na powierzchni. 

Niestety walka w sieci wymaga 
konta Windows LIVE, podobnie jak 
zapisanie stanu gry. To spora niedo” 
godność, ale strzelaniny są tak do” 
bre, a oprawa tak dopracowana, że 
warto zacisnąć zęby ito znieść. M 


Gears of Wa 


procesor 2 G 
karta 128 MB, DV 


toczy się Command 68 Conquer 3 
- tu jednostka piechoty powstaje 
trzy sekundy, a czołg osiem! 

Gra nawet pomimo upływu cza: 
su nadal wygląda bardzo ładnie. 
Starannie i ciekawie zaprojektowa* 
ne jednostki i tereny ulegają reali- 
stycznym zniszczeniom, czemu to- 
warzyszą widowiskowe efekty spe” 
cjalne. Jeśli jednak od strategii cza- 
su rzeczywistego wymagamy więk* 
szego realizmu i mniej blitzkriegu, 
warto zagrać w doskonałą Compa- 
ny of Heroes: Na linii frontu. El 


Command £ Conquer 3 
Wojny tyberium 


Akcja często toczy się na ulicach miast, 
co stwarza nowe wyzwania taktyczne 


WWW. .pl 


Ą. 


PROGRAMY DO SMARTFON ; 
KOMÓREK, PENDRIVE'OÓW 
I LAPTOPÓW! 


W nowym 
Niezbędniku 
EXTRA 

na płycie DVD 
kompletny 
zestaw 
programów 
niezbędnych 
do konfiguracji, 


NA DVD PEŁNE WE 


RSJE PROGRAMÓW 
DOSTĘPNE TYLKO 


Aim ——_ | E sys 90 odpowiedzi na najczęściej zadawane 
4 pełnejwersjep pytania dotyczące urządzeń mobilnych 


[PEŁNA WERSJĄ” ( PEŁNA WERSJA f PEŁNA WERSJA ) EL) 
L7EENA WERSJĄ) „a m . — 


2 [PEŁNA WERSJA) | 
Y U r) f h 
| MOBiLedit! Special WirelessMon 3,0 Superkasy Video | LinkStash 20.10 
z Edition 2,9 Professional Converter 1.27 | M ułatwia zarządzanie 
O pty m a i 4 ac J j y L tworzy i wgrywa dzwonki | M wykrywa sieci Wi-Fi |u konwertuje filmy do listą ulubionych stron 
| oraz tapety do komórek | M diagnostyka łącza | urządzeń mobilnych | © dwie wersje: 


[M działa przez pół roku 


| © mapa hotspotów | 2 ściąga pliki z YouTube dla peceta i na pendrive 


zabezpieczenia 
, iulepszenia 
urządzeń szpica topa sowa te pwd 678 


przenośnych Na płycie: 2,5 GB danych e 220 programów © 85 po polsku 


SZUKAJ W KIOSKACH! 


x 


RYNE 


Na tych stronach wskazujemy, gdzie najtaniej kupić testowane 
w numerze gry. Informujemy także, jakie gry są według nas 
najlepsze w swoich gatunkach i gdzie są w najlepszej cenie 


imo powracającej co roku 

wakacyjnej posuchy na na- 

szym rynku znalazło się 
kilka interesujących propozycji. Re- 
welacyjną kosmiczną grę strate- 
giczną Sins of a Solar Empire: Grze- 
chy Imperium Słońca najtaniej ku- 
pujemy w sklepie wysyłkowym 
3kropki, w którym kosztuje 64,90 
złotych. To daje 15 złotych oszczęd- 
ności względem ceny oficjalnej. 


Z kolei sieciową grę fabularną Age 
of Conan najlepiej nabyć w Wirtu- 
sie. Cena oficjalna to 129,90 zło- 
tych, a sklep sprzedaje ją aż o 30 
złotych taniej. Należy jednak pa- 
miętać, że w tej grze dodatkowo 
płacimy miesięczny abonament 
za możliwość grania w sieci. 
Posezonowo spada cena gry 
UEFA Euro 2008. Kosztuje ona te- 
raz 49 złotych, zaś w Wirtusie 


- tylko 34,90 złotych. Co prawda 
mistrzostwa Europy są już za nami, 
ale to dobra okazja, by zmienić ich 
rezultat. Prawie tyle samo płacimy 
w 3kropkach za strategię Com- 
mand 8 Conquer 3, pozycję nie 
najnowszą, ale wciąż bardzo do- 
brą. Porządnej przeceny - o ponad 
połowę! - doczekała się też widowi- 
skowa gra Gears of War. Jej oficjal- 
na cena została zmniejszona ze 
129,90 do 59,90, a dodatkowo 
oszczędzamy 13 złotych, zamawia” 
jąc tę pozycję w 3kropkach. Tam 
kosztuje ona jedynie 46,99. 


ajlepsze gry, najniższe ceny 


Do sklepu Wirtus.pl warto także 
zaglądać, jeżeli poszukujemy cał- 
kiem jeszcze nowych gier w zupeł- 
nie nowych cenach. Strzelanka 
w klimatach krwawego horroru, 
Clive Barker's Jericho, kosztuje tu- 
taj zaledwie 29,99 złotych. Tyle sa- 
mo płacimy za rewelacyjne, rozbu- 
dowane wyścigi Colin McRae DIRT. 
Kinowy hit Beowulf najtaniej kupu- 
jemy w 3kropkach, gdzie kosztuje 
zaledwie 29,90 zł. To dobra okazja, 
by niewielkim kosztem uzupełnić 
swą kolekcję o solidne - i do nie- 
dawna drogie - pozycje. a 


NAJNIŻSZE CENY GIER TESTOWANYCH W TYM WYDANIU 


Tytuł gry 


Age of Conan: Hyborian Adventures 
Alone in the Dark PL 


Beijing 2008 PL 

Command 6 Conquer 3: Wojny o tyberium e 

Gears of War PL 

Sins of a Solar Empire: Grzechy Imperium Słońca Fe 
So Blonde: Blondynka w opałach PL 

Spore: Fabryka stworów PL 

Wall-E r 


Cena/jakość / Wydawca 


CD Projekt 

CD Projekt 

CD Projekt 

EA Polska 

CD Projekt 
Nicolas Games 
Cenega Poland 
EA Polska 

CD Projekt 


Ocena 


dobra 

dobra 
mierna 
dobra 

dobra 
bardzo dobra 
dobra 
celująca 
bardzo dobra 


bardzo dobra 
dostateczna 
mierna 
bardzo dobra 
bardzo dobra 
bardzo dobra 
dostateczna 
bardzo dobra 
bardzo dobra 


Cena wydawcy Najniższa cena Sprzedawca 


129,90 99,90 Wirtus.pl 
99,90 75,90 Wirtus.pl 
99,90 78,90 Wirtus.pl 
49,00 34,59 3kropki.pl 
59,90 46,99 3kropki.pl 
79,99 64,90 3kropki.pl 
59,90 45,00 Sirius.pl 
19,90 17,50 Merlin 
79,90 64,90 Wirtus.pl 


PRAKTYCZNE KONTAKTY - ADRESY POLSKICH WYDAWCÓW GIER 


Nazwa firmy Adres Telefon Faks Witryna internetowa Producenci, których gry firma wydaje w Polsce 

(D Projekt 03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74 bud. E 022 519 6900 022 519 6951 www.cdprojekt.info Atari, Blizzard, Disney Int., JoWooD, Konami, Paradox, SEGA, THO, Ubisoft, VU Games 
Cenega Poland 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 0 22868 52 68 0 22868 52 60 www.cenega.pl 1C, Bohemia, CDV, Dreamcatcher, Eidos, Take 2, Ubisoft i własne produkty 

City Interactive 03-821 Warszawa, ul, Żupnicza 17 0 22 619 85 90 022619 9935 www.city-interactive.pl własne produkty 

Codemasters GmbH 20359 Hamburg (Niemcy), Millerntorplatz I 0440192 6814132 0440192 68 17 595 www.codemasters.com własne produkty 

EA Polska 02-135 Warszawa, ul. Iżecka 26 bud. E 02257572 02 0.22 575 74 00 polska.ea.com Electronic Arts, EA Partners 

10 Publishing 04-766 Warszawa, ul. Trakt Lubelski 163/34 022613 26 36 022613 27 29 www.igpublishing.pl The Adventure Company, Big Ben Interactive, In 2 Games, Metro 3D Europe, Nobilis, Play it 
LEM 02-948 Warszawa, ul. Obornicka II 0226517324 0226517326 www.lem.com.pl Activision, Black Bean, LucasArts, MonteCristo, Ubisoft 

LK Avalon 35-122 Rzeszów, ul. Kotuli 7 01785699 12 01785699 12 www.lkavalon.com własne produkty 

Manta 03-876 Warszawa, ul. Matuszewska 14 bud. 4 022 332 3450 022 332 3460 www.manta.com.pl Midas Games, Arxel Tribe 

MarkSoft 01-872 Warszawa, ul. Perzyńskiego 2 022 663 9390 0 22 663 92 98 www.marksoft.com.pl Datasun, Pan Vision, SLICOM Multimedia oraz własne produkty 

Nicolas Games 41-215 Sosnowiec, ul. Wopistów 15 B 0 32 214 06 36 0 32214 06 36 wwwnicolasgames.com Compedia, Empire Interactive, Pan Vision, Shockwave Productions 

PLAY.com.pl 01-652 Warszawa, ul. Potocka 14 paw. 3 02246551 78 0227138077 www.play.com.pl Cyanide, Egosoft, Ejay, IA Vision, IncaGold, Irydion, Mindscape, Phonomedia 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp., ul. Żółkiewskiego 3 062 737 27 46 0 62 737 27 49 www.techland.com.pl Auralog, Emme Interactive, Empire Interactive oraz własne produkty 

TopWare Interactive 43-300 Bielsko-Biała, ul. Kamińskiego 19 033813 0316 033813 03 04 www.topware.pl Revistronic, Reality Pump oraz własne produkty 


Telefon 


Strona www Koszt przesyłki 


www.wirtus.pl 
www.wirtus.pl 
www.wirtus.pl 
www.3kropki.pl 
www.3kropki.pl 
www.3kropki.pl 
www.sirius.pl 
www.merlin.com.pl 
www.wirtus.pl 


022517 7850 
022517 78 50 
022517 7850 
033817 68 47 
0 33 817 68 47 
0 33 817 68 47 
0 338761411 

0 22607 7992 
022517 7850 


Roczna prenumerata GIE 


Prenumeratę GIER 
i egzemplarze archiwalne 


można zamawiać: 
© telefonicznie: 0 22 358 62 06 


© e-mailem: prenumerata©askontakt.pl 
«- na stronie www.ksgry.pl 


| Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wy- 

syła do zamawiającego wypełniony blankiet przele- 

wu/wpłaty gotówkowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówie- 
nia rozpoczyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 
manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. 


W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, z kolei w wy-. 
padku egzemplarzy archiwalnych - zamawiający. Gwarantujemy zwrot 

pieniędzy w wypadku odwołania prenumeraty. Zamówienie można od- 

wołać bez podania przyczyny w terminie 14 dni od otrzymania pierwsze- 

go zamówionego numeru. Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


| Mass Effect PL 


| 
| 
| 
|" 


| Galaktyka to nasze podwórko - nasze, czyli ludzi i innych 
myślących ras, których los leży w rękach gracza 


| eXperience 112 FD 


| Cena/jakość iiśkaikóa "RE | 
| Cena wydawcy "| 129,90zł 
Najniższa cena 98,99 zł 
| Sprzedawca 3kropki.pl 
| Telefon 033817 68 47 
| Strona www.3kropki.pl 
Koszt przesyłki 9,50 zł 


Call » s 4: Modern Warfare (PL 


| Wymarłe laboratorium i doktor Lea, jedyna pozostała 


przy życiu. Chłoniemy tę przygodę przez system kamer 


Race Driver: GRID u 


Ocena 

Cena/jakość 
| Cena wydawcy 79,90 zł 

Najniższa cena 57 zł 

Sprzedawca Sirius.pl 

Telefon 0 33 876 14 11 

Strona www.sirius.pl 

Koszt przesyłki 12 zł 


World in Conflict PL 


Wojna o kurczące się zasoby wszystkiego odmalowana 
tak wiarygodnie, że aż ciarki chodzą po plecach 


Ocena 
Cena/jakość 
Cena wydawcy 99,90 zł 

Najniższa cena 46,10 zł 
Sprzedawca PLAY.com.pl 

Telefon 0 22 465 51 78 
Strona www.play.com.pl 
Koszt przesyłki 12,90 zł 


Pro Evolution Soccer 2008 


RE AWEEK 


GWOU M 


Tę nowoczesną strzelaninę z siodła wii dopiero nowe 
Call of Duty. Fajniej grzać do faszystów niż do A 


Wyścigi samochodowe na bardzo wiele sposobów, 
ale zawsze z dobrą zabawą na pierwszym miejscu 


Pro w nazwie zobowiązuje i Konami o tym nie zapomina. 
A od poprzedniej części seria trochę wyładniała 


i 
| 


| Ocena 
| Cena/jakość bardzo dobra 
| Cena wydawcy 19,99 zł 
| Najniższa cena 74,99 zł 
| Sprzedawca 3kropki.pl 
Telefon 0 33 817 68 47 
| Strona www.3kropki.pl 
| Koszt przesyłki 9,50 zł 
| rytut gry 
nwrenre Nights 2 PL bardzo dobra 
The Elder Scrolls IV: Oblivion PL bardzo dobra 
The Sims 2 PL bardzo dobra 
Wiedźmin (PL bardzo dobra 
Dreamiali: The Longest Journey Po - dobra 
Fahrenheit PL dobra 
Sam 6 Max: Sezon I PL. bardzo dobra 
PAGE Złota A AR BD dobra 
|Gytzton Complete £ Bardzo ira 
| | Command a Conquer 3: Wojny o tyberium u bardzo dobra 
| Company of Heroes: Kompania braci PL. bardzo dobra 


| Ocena 
| Cenafjakość let RABRRAKE 
Cena wydawcy 99,90 zł 
Najniższa cena 73,99 zł 
| Sprzedawca 3kropki.pl 
Telefon 0 33 817 68 47 
Strona www.3kropki.pl 
I Koszt przesyłki 9,50 zł 
bardzo dobra 5990 49,00 
celująca 4990 38,90 
bardzo dobra 89,90 59,00 
bardzo dobra 9990 61,90 
bardzo dobra 5990 34,20 
celująca 19,99 44 
bardzo dobra 1990 55,90 
celująca 2490 19,00 
dobra 129,90 7430 
dobra 49,00 34,59 
bardzo dobra 39.99 34,30 
bardzo dobra 1999 6490 
bardzo dobra 9990 61,99 
bardzo dobra 9990 6990 
dobra 139,00 105,90 
dobra *- 5990 46,99 
bardzo dobra 59,90 2999 
celująca 2490 19,00 
dostateczna 139,00 108,90 
dobra 12990 5990 
dostateczna 139,00 10799 
bardzo dobra 4990 28,50 
dobra 49,00 34,90 
celująca 19,99 17,90 


| Sins of a Solar Empire: Grzechy Imperium Słońca Pr bardzo dobra 
Assasin's Creed: Wersja reżyserska PL bardzo dobra 
| Bioshock PL bardzo dobra 
bardzo dobra 
bardzo dobra 
| " bardzo dobra 
| GTLegends r dobra 
| Need for *RM ProStreet PL dobra 
bardzo dobra 
dobra 
di Hawks Underground 2 PL dobra 
| UEFA Euro 2008 FL dobra 
| Virtua Tennis 3 Pr dobra 


Ocena (ROSES 
Cenajakaść | dostateczna 
Cena wydawcy 129,90 zł 
Najniższa cena 59,99 zł 
Sprzedawca Wirtus 
Telefon 022 517 78 50 
| Strona wwwwirtus.pl 
Koszt przesyłki 10 zł 
Wirtus.pl 022517 7850 www.wirtus.pl 10 
Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 999 
Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 999 
3kropki.pl 033817 68 47 www.3kropki.pl __950 
PLAY.com.pl 0.22 465 51 78 www.play.com.pl 12,90 
Planeta Gier 0226738579 www.planetagier.com 9,99 
Ultima.pl 0.22 624 7816 www.ultima.pl 12 
Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.pl i 10 
PLAY.com.pl 022 465 51 78 www.play.com.pl 12,90 
3kropki.pl 033817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
PLAY.com.pl 022 465 5178 www.play.com.pl 12,90 
3kropki.pl 033.817 68 47 www.3kropki.pl 9,50 
Wirtus.pl 022517 7850 wwWwirtus.p [0 
Ultima.pl 022 624 7816 www.ultima.p 2 
3kropki.pl 033.817 68 47 www.3kropki.pl 950 
kropki.pl 0 33817 68 47 www.3kropki.pl 950 
Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.p 
Wirtus.pl 022517 7850 wwwawirtus.pl 
PLAY.com.pl 022465 5178 www.play.com.pl 
Ultima.p 022 624 7816 www.ultima.pl 
Planeta Gier 02267385 79 wyw.planeta ier.com 930 
Merlin 022 607 7992 www.merlin.com.pl 1 
Wirtus.pl 022517 78 50 www.wirtus.pl 
Ultima.p 0.22 624 7816 www.ultima.pl 2 
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Krótkie podsumowanie ważnej wystawy gier 


Rok temu na tej wystawie nie wydarzyło się absolutnie nic. 
W 2008 roku warto było jednak śledzić informacje z E3 A Ź 
- pojawiło się tam po praz pierwszy kilka ważnych gier 7) 


mpreza E3 (Electronic Enterta- Gruszek w popiele nie zasypia 

inment Expo) po latach wzlotów też Ubisoft (pokazali wreszcie Prin-' 

i upadków rok temu omal nie  cea!), chociaż smuci przesunięcie 
zeszła śmiertelnie. Teraz zmieniła wszystkich premier na przyszły 
się, przynajmniej teoretycznie, rok. Tradycyjnie jednak E3 to poje” 
w wielkie spotkanie branży związa-  dynek konsolowy, który w tym ro- 
nej z grami. Ta odświeżona formu- ku bezapelacyjnie wygrał... Micro- 
ła spodobała się wydawcom, któ- soft. Ale to głównie przez miałkość 
rzy porządnie zaskoczyli świat. konkurencji, która do pokazania 
nie miała praktycznie nic. Bo film 
z Killzone'a 2 i opowieści o dużej p” 
grze sieciowej to nieco za mało. f 
Najsilniej rzucała się w oczy firma Poniżej i obok przedstawiamy ,. 
Electronic Arts, która walczy zwi- dziesięć najważniejszych naszym 
zerunkiem poprawnego kopisty zdaniem gier naE3 - nie dzielimy * 
i wprowadza sporo nowych marek. ich jednak standardowo, bo nie po- 
A my z zadziwieniem patrzymy na  kazywano aż tylu tytułów, ile dwa 
to, jak te nowe gry dobrze wyglą- lata temu. Ale wierzymy, że taki 
dają i jak ciekawie się zapowiadają. podział się wam spodoba. BM 


NAJLEPSZA NOWA MARKA 


Dead Space 
raliśmy już w tę grę kilka miesięcy temu, ale to, co pokazano teraz, a gra od lat bu- 
utwierdza nas w przekonaniu, że będzie to absolutnie najlepszy hor- dziła sprzeczne 

ror na peceta od czasów uczucia, ale od pre: 

Silent Hilla 2. Akcja gry to” i miery Fabryki stwo” 

czy się na gigantycznym rów (edytora, który 

opuszczonym statku ko- będzie w rozbudo- 
smicznym, zaś w rolach wanej wersji zaszy- 
głównych wystąpi zakuty Ą ty w grze) wybu* 

w stalową zbroję człowiek I chło szaleństwo: 

oraz tłumy potworów wy” wszyscy chcą grać 

glądających jak monstra w Spore'a. Choć to w sad dość skomplikowana, pięcioetapowa stra- 

z filmu Coś. Niesamowity tegia opowiadająca o rozwoju życia od komórki po podbój kosmosu, już 

klimat zaszczucia, niemalże fotorealistyczna ga zabawy grawitacją dzisiaj jesteśmy pewni, że będzie to jeden z największych hitów tego ro- 

i wrogowie wyskakujący znienacka ze ścian: to się nie może nie udać. ku. I że będzie to początek serii równie udanej jak słynne The Sims. 


rys.KRL - 


Wydawca: Electronic Arts 
Data premiery: październik 2008 


NAJBARDZIEJ INNOWACYJNA GRA | 


mulatorem parkuru, czyli biegania po budyn- 
oś, czego jeszcze nie było, ale też temat kach i śmigania na drążkach w nieco niepo- 
jest stosunkowo nowy: ta gra będzie sy” kojącym, sterylnym świecie przyszłości, 
i gdzie kontrolę nad wszystkim sprawuje zło- 
wroga megakorporacja. Niby nic w tym nad- 
zwyczajnego, wydaje się, że to mieszanka 
Prince of Persia i Half-Life'a 2, ale... to 
wszystko obserwujemy oczami głównej bo- 
haterki! Wszystkie przewroty, pady, bieganie wiele sposobów można załatwić strażników, 
po ścianach, kilkumetrowe skoki - kamera aż chce się w to zagrać. 
ani na moment nie opuszcza jej głowy. A do 
tego podobno grę będzie się dało przejść 
bez jednego wystrzału. Patrząc na to, na jak 
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dnowienie marki - nie 
będzie cofania czasu, 
wymieniono głównego bo- 
hatera, a jego śliczna part 
nerka wyciągnie go z każ- £ 
dej opresji. To wciąż za 
mało, żeby gra wyglądała 
dziwnie. Ale już wstawie” 
nie cel-shadowej grafiki, stylizującej ten tytuł na mangowy film, to po- 
mysł mocno nietypowy. Nie wiemy, jak się to wszystko razem sprawdzi, 
gra ma działać na programie Assassin's Creeda, co może oznaczać, iż 
większość czynności będzie się wykonywało jednym klawiszem... Czy 


. ich klawiatur wyszedł Mor- 


ethesda, specjaliści od 
monstrualnie wielkich 
gier fabularnych (to spod 


rowind i Oblivion), zabrała 
się za trudny temat i choć 
nieco go spłaszczyła (te- PRE. s 
ren działania ma być sto- sms m 

sunkowo niewielki), ludzie z wielką niecierpliwością czekają na nowego 
Fallouta. Główny bohater prowadzony od dziecka, Waszyngton zrujno- 
wany wojną atomową i jeszcze do tego niemal pełna wolność wyboru 
to świetne pomysły, ale fani kręcą nosami na zręcznościowe prowadze- 


będzie zbyt łatwo i zbyt baśniowo? Przekonamy się dopiero za rok. 


Wydawca: Ubisoft wo 
Data premiery: połowa 2009 


ego nikt się nie spodziewał - Capcom 
ogłosił, że jego najnowsza gra pojawi się 


Quantum of Solace 


nie tylko na konsole, ale trafi również na pe- 
cety. Wielu starszych graczy cichaczem otar- 
ło łezkę na wspomnienie kapitalnego peceto- 
wego Street Fightera Il. Jest na co czekać, 
bo pomimo graficznego przejścia w trzeci 
wymiar (modny cel-shading, technika stylizu- 
jąca grę na kreskówkę) formuła rozgrywki 
pozostanie całkowicie dwuwymiarowa. Czyli 
nie będzie opcji, żeby nie trafić dobrze na- 
kręconym hadoukenem. 


o pierwsza od wielu lat gra o przygodach Jamesa 

Bonda, która trafi na pecety. I pierwsza od wielu 
lat gra o 007, której nie robi Electronic Arts. Activi- 
sion umie tworzyć dobre strzelaniny, a jeśli dodać nie- 
samowicie wyglądający program z Call of Duty 4, to ho 
zabawa powinna być wyśmienita. Ciekawi sposób po- ds R 
kazywania akcji, jak w Rainbow Six Vegas - strzelać i chodzić będziemy, obserwując otoczenie 
oczami bohatera, ale jeśli się przyczaimy, kamera pokaże go z zewnątrz. Oby wszystko się udało! 


Wydawca: Aclivision 
Data premiery: początek 2009 


o edytor plansz oraz platfor- 
mówka w ciepłym stylu sta 
romodnego pokoju dla dzieci. 
W rolach głównych szmaciane 
lalki, w tle - łyżki, chorągiewki, 
drewniane tryby i tysiące, tysiące 


ra była zapowiadana od 

dawna, ale dopiero na E3Ę 
pojawiła się sensacyjna wiado- 
mość: FF XIII będzie też na Xbo- 
xa 360! Wielki cios dla Sony 
(kolejne Finale były motorem 


nie walk. Oczywiście da się włączyć tury. Dajcie nam już w to zagrać! 


zasadzie jeszcze więcej tego samego: 
wojna na planecie Sera trwa w najlep- 
sze, ale zyskuje teraz na skali. Walki będą 
znacznie intensywniejsze, wezmą w nich 


udział prawdziwe tłumy, zarówno po stronie 
ludzkiej jak i locustowej. Gra stanie się też (to 
naprawdę możliwe?) jeszcze bardziej brutal- 
na - będzie się dało na przykład siłować na pi- 
ły zamontowane pod lufami karabinów albo 
wziąć zakładnika i zasłaniać się nim przed hu- 
raganowym ogniem. Do tego jeszcze bardziej 
efektowna (chociaż nadal przepalona i niemal 
czarno-biała) grafika i megaprzebój gotowy! 


AT de 


innych przedmiotów. A wszystko da się ustawiać dowolnie, czego dowodzi 
konferencja Sony: prezentacja prowadzona była... w LittleBigPlanet wła- 
śnie. Wyniki sprzedaży, cele firmy - wszystko pokazywali woreczkowi bo- 
haterowie. Jeśli ludzie kochają edytor do Spore'a, to dla LBP stracą głowy. 


WWW. .pl 


napędowym konsol firmy), wiel- ka A 
ki sukces Microsoftu, który potrzebuje zjednać sobie Japonię. Wpraw- 
dzie PS3 zachowa dla siebie niezależnie tworzoną grę Final Fantasy XIII 
Versus, ale to nie osłabia siły ciosu. Czekamy na nowego Finala! 
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Prezentujemy przekrojowy test kierownic 


Mistrz kierownicy ucieka 


Po co komu kierownica? Przecież można grać na klawiszach. 
Ale wystarczy spędzić kilka chwil za dobrym kółkiem, by już 
nigdy nie chcieć inaczej kierować wirtualnymi samochodami 


la większości graczy podłą” 
[D) czana do komputera kie- 

rownica to niepotrzebny 
zbytek, kosztowna igraszka dla lu- 
dzi mających za dużo pieniędzy. 
I być może ci, kórzy nie lubią gier 
wyścigowych, mogą sobie pozwo- 


lić na luksus posiadania takiej opi- 
nii. Ale wszyscy fani samochodó- 
wek powinni wiedzieć, że jest ona 
fałszywa pod każdym względem. 
Kierownica zapewnia wrażenia, 
jakich nie da gra na klawiaturze ani 
na najlepszym nawet dżojpadzie. 


Co więcej, wcale nie musi być prze- 
sadnie droga. Jeśli lubimy wyścigi, 
nie powinniśmy się dłużej wahać. 
Trzeba wybrać coś dla siebie! 
Zdecydowaliśmy się zestawić 
sprzęt nieco droższy i nieco tańszy 
oraz porównać kierownice różnych 
firm. Tak, aby móc i pochwalić, ale 
także i zganić, ostrzegając przed © 
zakupem towaru niewartego na- | 
szych pieniędzy. m 


LOGITECH G25 


d razu widać, że to nieprze- 
ciętny sprzęt, coś dla wete- 
ranów, którym zależy na 


najwyższej jakości i wykonaniu. 
Prawdziwe Ferrari wśród kierownic. 


"KRÓL WSZYSTKIEGO 


Wykonana z nierdzewnej stali, skó- 
ry, doskonałej jakości plastiku i alu- 
minium. 900 stopni obrotu koła, 
trzy pedały na pheumatycznych 
amortyzatorach, każdy stawiający 
inny opór. Siedmiostopniowa ma- 
netka zmiany biegów w układzie H 


współdziałająca ze sprzęgłem. Per- 
fekcyjny force feedback. 

Na normalnym rynku po 
prostu nie ma lepszej 
kierownicy. Wszystko 
instaluje się za pomo- 
cą wygodnych, pewnie 
trzymających imadeł 
- by ruszyć elementy 
z miejsca, trzeba się nie- 
źle namęczyć. Wadą jest 
skomplikowane podłą 4 
czanie (cztery kable!) 
i duża ilość miejsca zaj- 
mowanego na stole. 


a 
ej. 
e 


© 


LOGITECH FORMULA FORCE EX 


ygląda jak zabawka, ale 
pod kolorowym plasti- 
kiem kryje się dopraco- 


wane wnętrze. To kierownica dla 
tych, którzy nie tylko chcą 
się bawić przy wyści- m 
gach, ale też mieć 
konkretne osią” 
gi. Połączenie 
jakości z nie- 
zbyt wygóro- 
waną ceną. 
Kierownica 
jest wygodna. 
Wykończone 
miękką gumą ko- 
ło leży w dłoniach 
pewnie, choć gracze, 
którym pocą się ręce, mogą po 
pewnym czasie czuć dyskomfort. 


NAJLEPSZY PLASTIK 


Pedały są łatwo dostępne, wciska 
się je precyzyjnie i wygodnie, ale 
podstawka często dekoncentruje, 
uciekając gdzieś pod stół. 

Dobrej jakości imadła gwarantu- 
ją, że moduł z kierownicą jest moc- 
no przytwierdzony do blatu. To 
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ważne, bo force feedback jest 
mocny i bez dobrego mocowania 
całość po prostu spadłaby ze stołu. 

Przystępne narzędzie do konfi- 
gurowania przycisków pozwala 
tworzyć osobne profile do 
różnych gier, a także wpły- 
nąć na siły na kole. 

Coś dla każdego, kto 
szuka solidnej kierow- 
nicy z dobrym syste- 
, mem przenosze- 
h nia sił, która nie 
gryzie się z grami 
i nie psuje się po 
paru dniach. Cena 
też rozsądna. To 
sensowny wybór! EM 


PARAMETRY TECHNICZNE 
____ wykończenie z miękkiejgumy 
___ mocowanie solidnym imadłem 


Pedały stoją na dużej, ciężkiej 
podstawie mającej pod spodem 
gumki zapobiegające ślizganiu 
się. Całość jest bardzo stabil- 
„ na, chociaż bardziej 
nerwowi gracze 
ej mogą niechcący 

| przesunąć cały 
5 moduł z pedałami. 
Coś lepszego od 
G25 można kupić 
| tylko u specjalistów. 
| Niestety jakość ma swoją ce- 

nę, która, choć i tak spadła 
o 400 złotych od premiery sprzę* 


SPEED LINK POWER FEEDBACK 
LEATHER WHEEL 


ygląda dziwnie, ale nerwowe kręcenie ko- 
szybko okazuje 
się, że jest 


łem. Nieźle wypadają | 
także pedały umiesz- 

czarnym koniem staw- 

ki. Jest równie dobra 


czone na stabilnej 
podstawce. Niestety 
co kierownica Logite- projektanci troszkę 
cha, a kosztuje nieco 
mniej. Oto kolej- 


przedobrzyli z po” 
mysłami - ko- 

na ciekawa pozycja _ smiczny wygląd 

dla graczy szukają” modułu z peda- 

cych mocnych wrażeń 

w wirtualnych wyścigach. 


łami ma nega- 
SKORA I SZNUROWADŁA 


tywny wpływ na 

wygodę wciska” 
nia. Mimo tych wad 

Największe wrażenie robi skórzany 

pokrowiec otaczający koło. Jest on 

ściągnięty czarnym sznurowadłem 


całość sprawuje się 
wybornie, stając się godnym kon: 

przywodzącym na myśl raczej gor- 

set niż urządzenie do kierowania 


kurentem Formula Force EX. El 
samochodem. 


Ale kiedy już podczepimy ją do 
blatu stołu za pomocą doskonałe 
go, stabilnego imadła, a następnie 
odpalimy w jakiejś grze, przekonu- 
jemy się, że za dziwnym wyglądem 
kryje się solidna technika. Kierow- 
nica ma bardzo dobry force feed- 
back, jest dokładna i odporna na 


tu, nadal jest zawrotna. Na G25 
stać tylko nielicznych, ale prawdzi- 
wy fanatyk nie pożałuje zakupu. HM 


PARAMETRY TECHNICZNE 


_3 pedały, 7-stopniowa dźwignia biegów 


cena: 800 zł 


PARAMETRY TECHNICZNE 


___ wykończenie ze sztucznej skóry 


force feedback, USB 


DOGOG 


bardzo dobra 


cena: 199 zł 


cena/jakość 


www.ksgry.pl 


MANTA COMPRESSOR SUPREME 2 


o prawda to kółko firmy 
(S Manta nie jest może sprzę- 

tem najwyższej klasy, ale 
spełnia swoją rolę, a do tego nie- 
wiele kosztuje. To raczej zabawka, 
ale przynajmniej taka, która za- 
pewnia radość, a nie frustrację. 


NIEZŁY SKŁADAK 


Początkowo może się wyda- 
wać, że montuje się ją za po- 
mocą przyssawek (zresztą 
zaskakująco 

mocnych, 
dopóki przy- 
sysają się 
do czy- 
stej, gład- 
kiej powierzch- 
ni). Ale wystarczy chwilę poszpe- 
rać w pudełku, by znaleźć niewiel- 
kie imadło, które podczepiamy do 
modułu kierownicy. Dzięki temu 
elementowi sprzęt lepiej trzyma 
się blatu. Szkoda tylko, że imadeł- 
ko jest takie małe - jego mikrosko- 
pijne kółko może po prostu wkrę- 
cić się w co bardziej miękkie ro- 
dzaje drewna czy płyty. 

Kolumnę kierownicy można re- 
gulować w pionie, ale przy stole 
najlepiej sprawdza się ustawienie 
jej możliwie jak najbardziej w po- 


ziomie. Niestety Compressor Su- 
preme 2 nie może pochwalić się 
swoim modułem pedałów. Jest 
mały, do mocowania go do podło- 
gi używa się słabych przyssawek, 
zaś całość jest zbyt stroma i zsu- 
wają się z niej nogi. 
Do kompletu dodawany jest 
(wid mały moduł z dwustopnio- 
kę. wą dźwignią zmiany 
biegów oraz hamul- 
cem ręcznym, czyli 
inaczej mówiąc 
z trzema dodatko- 
wymi przy- 
ciskami. 
Kierowni- 
cę tę po- 
lecamy 
tylko mniej 
wymagającym 
graczom. El 


PARAMETRY TECHNICZNE 


__ 2 pedały, wykończenie z plastiku 
mocowanie na przyssawki i małe imadło 
efekt wibracjj _ 

- regulacja kolumny, USB 


cena: 119,99 zł 


APOLLO MULTIMEDIA 
RW- 3000 DAYTONA RACING WHEEL 


ierownicę reklamuje kie- 
rowca rajdowy Michał Bę- 
LI SŃ bańać Fila chy kiedzkot 


wiek przy niej siedział, bo może za- 
stanowiłby się, czy 

warto użyczać 
nazwiska ta- 
kiej tande- 
cie. To kolej- 

na plastiko- 

wa zabawka, 

która walczy 
głównie kolo- 
rowym pudeł- 
kiem ze znaną twarzą i niską ceną. 


CHINY, 20 LAT TEMU 


Ten najsłabszy sprzęt w naszym 
zestawieniu ma mniej więcej te sa- 
me opcje co kierownica firmy Man- 
ty, ale za to nieco wyższą cenę. Na 
plus należy zaliczyć całkiem przy- 
zwoite imadło, które pozwala za- 
mocować moduł z kołem. Niestety 
nie pasuje do wszystkich stołów, 
a do tego wykonane jest z plastiku, 
więc trzeba na nie uważać. Moduł 
z pedałami jest mały, niestabilny 


i niewygodny, choć trzeba przy- 
znać, że pedały wciska się lepiej 
niż w sprzęcie Manty. Podobnie jak 
w Compressorze Supreme 2 tu 
także możemy podłączyć dodatko- 
wy moduł z dwustopniową skrzy” 
nią biegów i ręcznym 
hamulcem. Ale 
za te pienią- 
dze lepiej za- 
opatrzyć się 
w sprzęt 
konkuren- 
cji. A najlepiej 
odłożyć jeszcze 
60 złotych i kupić Leather Wheela 
czy nawet Formula Force EX. m 


PARAMETRY TECHNICZNE 


_ mocowanie solidnym imadłem W 
force feedback, USB 


cena: 139 zł 


MEDIA TECH CHASE BOOSTER 


ygląda bardzo profesjo- 
nalnie, ale niestety jest to 
tylko złudne wrażenie. 


Kiedy przyjrzymy się jej z bliska, 
przekonujemy się, że to raczej za- 
bawka dla młodszych nastolatków 
niż sprzęt, na który warto wyda- 
wać wcale niemałą sumkę. 


MOCNO NIESTABILNA 


Największy problem ze sprzętem 
Media Techu wiąże się z fatalnie 
zaprojektowaną 
podstawką. 
Mocowa- 
nie kie- 
rowni- 
cy wy- 
łącz- 
nie 


za po- 
mocą przyssawek 
jest pomyłką, a tutaj pro- 
jektanci nie przewidzie- 
li niestety żadnego inne- 
go rozwiązania. Z tego powodu 
całość po prostu odkleja się od 
stołu przy gwałtownych ruchach! 
Co gorsza, kierownica ma rów- 
nież tendencję do odpadania sa- 
modzielnie, pod własnym cięża- 
rem. Dzieje się tak, ponieważ 
projektanci umieścili środek cięż- 
kości w niewłaściwym miejscu. 
Teoretycznie cały sprzęt można 
sobie też postawić na kolanach, 
ale w praktyce takie rozwiązanie 
zupełnie się nie sprawdza. 


Moduł z pedałami jest mały, 
lekki i ucieka spod nóg. Przycze- 
piony do głównego modułu drą- 
żek zmiany biegów można skonfi- 
gurować jako osobne przyciski. 

Całkiem fajnym, a do tego przy- 
datnym gadżetem jest analogowy 
dżojstik zamontowany na po- 
przeczce koła kierownicy w pobli- 
żu lewego kciuka. Jeśli udaje nam 
się go dobrze skonfigurować, 
świetnie nadaje się do rozgląda 
nia się. Niestety nie każda gra za- 
pewnia jego wsparcie. A właści: 
wie mało która. Za ta- 
ką cenę już lepiej 
j rozejrzeć się za ja- 
kimś dużo porząd- 
niejszym sprzętem, 
zwłaszcza że Lea- 
ther Wheel jest 
w sumie niewie- 
le droższy. HM 


h dag A 
efekt wibracji, USB 


cena: 179,99 zł 


CO KOGO KRĘCI 


dyby brać pod uwagę wy- 
G łącznie parametry tech- 
niczne, bezsprzecznie zwy- 
cięzcą naszego testu zostaje Logi= 
tech G25. Ale każdego testu wo- 
zów sportowych nie może wygry- 
wać superauto za miliony. Dlatego 
wyłania się zwycięzców w różnych 
kategoriach. G25 zdominował ka- 
tegorię super i nie ma w niej rywa- 
li. Także cenowo - szkoda, bo nie- 
wiele.osób kupi ten świetny sprzęt 
będący klasą sam dla sobie. 
Leather Wheel jak i Formula 
Force EX to sprzęty niemal rów- 
norzędne w kategorii rozsądnych 
zakupów. Kierownica Logitecha 
jest nieco lepiej wykończona i mo- 
że troszkę wygodniejsza. Choć nie- 
którym sznurkowo-skórzane wy- 
kończenie Leather Wheela może 


po prostu męczyć ręce. Oba kółka 
wyróżniają się doskonałym force 
feedbackiem i precyzją. 

Pozostałe kierownice z wyjąt- 
kiem tandetnego modelu Apolla 
są pozbawione efektu force'feed- 
back. Ich kupno można rozważać, 
tylko jeśli nie ma się szans uzbie- 
rać na coś lepszego. Ze względu 
na niewielkie różnice cenowe po- 
między Leather Wheelem a sprzę- 
tem Media Techu i Apolla, lepiej 
kupić jednak kółko Speed Linka. 

Jeśli nasz budżet jest bardzo 
ograniczony i nie mamy szans na 
pozbieranie większej sumy, warto 
kupić kierownicę Manty. Kosztuje 
najmniej ze wszystkich, tymcza- 
sem jakością nie ustępuje ani Day- 
tonie, ani Chase Boosterowi. A na- 
wet troszkę je przewyższa. | 
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| 


| ODTWARZACZ | Wygląda trochę jak iPod, ale nie dorasta mu 
do pięt. Chociaż w założeniach odtwarzacz ma niemałe 
możliwości, w praktyce okazuje się, że trudno się go używa 


przęt kusi czarną obudową, 
5 by po chwili zostawić mnie 
z uczuciem rozczarowania. 
Podobne do tego z iPoda kółko pod 
dwucalowym kolorowym ekranem 
LCD to raczej minikierat niż intu- 
icyjny nawigator. Jego opór można 
porównać do skamieniałej ziemi 
- po kilku minutach bolą palce! 
Nie ma ipodowych przycisków 
w górę, dół i na boki, do każdego 
miejsca można się dostać tylko na- 
około! Guziki na obudowie zmienia- 
ją funkcje zależnie od kontekstu, ale 
nie są intuicyjne i potrzeba czasu 
na otrzaskanie się ze sprzętem. Wo- 
bec nich też trzeba użyć siły! 


Nie da się przeglądać zdjęć, słucha- 
jąc muzyki, nie można użyć sprzę- 
tu, gdy jest podłączony do kompu- 


tera lub ładowarki. Producent zale- 
ca, by pierwsze ładowanie trwało 
osiem godzin, każde kolejne - trzy. 
To prawie połowa czasu pracy bate- 
rii, bez przesady! 
Dźwięk zaskakuje 
pozytywnie. Na do- 
brych słuchawkach 
basy są wyraźne, 
ale nie napierają 
na mózg i muzyki 
miło się słucha, 
a equalizer ma 
sześć trybów 
odtwarzania. 
Nie da się jed- 
nak ustawić go 
samemu. 
Trak odtwa” 
rza pliki wi- 
deo w niety- 
powym for- 
macie mtv, 


ale dołączono płytę z oprogramo- 
waniem do konwersji. 

Dyktafon nagrywa głos w forma" 
cie wma, ale mikrofon nadaje się 
tylko do rejestrowania wydarzeń 
nieodległych i raczej głośnych. 
Można za to zapisać do trzydziestu 
stacji radiowych, ale ciężko ten po- 

tencjał wykorzystać, bo radio ła 

pie tylko te najsilniej- 
» sze. Tych lokalnych 

i niszowych antena 

nie wykrywa! 

Wytrwali czytelni- 
cy docenią opcję czy- 
tania e-booków. Bywa 
jednak ciężko, choćby 
kiedy pierwsza literka 
słowa zostaje na końcu 

wersu, a przewijać mo- 
żemy tylko całą stronę, 
a nie po linijce. 

Są też gry. Dwie w ze- 
stawie. Tetris z kołową na- 
wigacją to albo paranoja, 
albo wyzwanie dla mistrza. 
No i ta pamięć - 1 GB to dla 


multimedialnego odtwarzacza ma- 
ło. Jest slot na kartę Micro SD, ale 
trzeba ją sobie dokupić. 


| 


Z perspektywy zwykłego użytkow- 
nika trudno obcowanie z tym od- 
twarzaczem uznać za przyjemność. 
Może byłoby zabawnie odkrywać 
jego różne opcje, ale po pół godzi- 
nie zabawy czubek prawego kciuka 
potrzebuje rekonwalescencji. 


PARAMETRY TECHNICZNE 


mierna 
cena: 199 zł 


cena/jakość 


| MONITOR | Bardzo rozsądna cena i niezła jakość obrazu 
sprawiają, że jeśli niewielkie rozmiary ekranu nam nie 
przeszkadzają, powinniśmy rozważyć zakup 


ajważniejsze, że wyświetla- 
NI ny obraz jest bardzo dobry. 

Ładne, żywe kolory na tej 
panoramicznej dziewiętnastce cie- 
szą, podobnie brak smużenia. Mak- 
symalna rozdzielczość 1440x900 
to standard 
przy tej wielko- 
ści, zaś kon- 
trast 10 000:1 
też jest dobry. 
Można podłą” 
czyć naraz dwa 
źródła obrazu 
przez gniazda 
DVI-D i D-SUB, 
a potem szybko 
przełączać się między 
nimi bez majstrowania 
z tyłu monitora. To bar- 
dzo przydatne, gdy na przykład 
używamy naraz komputera stacjo- 
narnego i laptopa. 


Atrakcjami są nietypowe dodatki, 
jak zoom. Z menu monitora da się 
przybliżyć obraz, by łatwiej prze- 
czytać fragment tekstu, wyłapać 
szczegóły w grze albo na zdjęciu. 
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Nie wszystkie programy dają tę 
możliwość, ale bywa to przydatne. 
Mniej praktyczne jest nakładanie 
efektów na cały obraz, na przykład 
rozmycia czy starej fotografii. 
Monitor wygląda nieźle. Szkoda, 
że nie ma wbudo- 
wanych głośników, 
ale za to jest ele- 
gancki, ma zaokrą- 
glone krawędzie 
i półokrągłą nie- 
bieską diodę Świe- 
cącą przy przyci- 
sku włączającym. 
Sztywna podstaw- 
ka pozwala na wy- 
chylanie ekranu tylko w nie- 
wielkim stopniu, ale biorąc 
pod uwagę cenę, i tak warto. 


PARAMETRY TECHNICZNE 


| cena: 605 zł 


| HEADSET | Dobry dźwięk cieszy, ale nietrafione rozwiązania 
praktycznie uniemożliwiają korzystanie z tego zestawu. 
A przeraźliwie wysoka cena ostatecznie odstrasza! 


ierwsze, co rzuca się w oczy, 
P to trzy długie kable, które 

gwarantują plątaninę na 
i pod biurkiem. Każdy z nich ma po 
trzy metry! Pierwszy odpowiada 
za słuchawki, drugi za mikrofon, 
a trzeci podłączamy do komputera 
przez USB. Po co? Żeby zasi- 
lić migoczące diody. Nie- 
zbyt praktyczny doda- 
tek nie każdemu się 
spodoba. 

Ale jeszcze bar- 
dziej przeszkadza 
to, że trudno regulo- 
wać rozmiar. Kto ma 
inną głowę niż ta 
przyjęta za wzór 
przez  projektan- 
tów, będzie cier- 
pieć, bo niektó- 
rych słuchawki po prostu uciskają. 
Za duży nacisk na uszy męczy. 


Mikrofon jest za to bardzo dobrej 
jakości. Można go schować, by nie 
przeszkadzał, choć na pilocie nie 


__/J |] mabprzycisku do szybkiego wyłą- 


czenia. Ale do rozmów jest dosko- 
nały, zarówno w grach jak i przez 
komunikatory. Czysty dźwięk 


w słuchawkach też cieszy. Ale co 
z tego, skoro bez problemu można 
znaleźć sprzęt o zbliżonej jakości 
za dwa razy mniejsze pieniądze. | 


PARAMETRY TECHNICZNE 


Ę cena: 250 zł J 


www.ksgry.pl 


EZ 


| bżoJsTikK | Chociaż nie jest to najbardziej zaawansowany 
sprzęt na rynku, działa całkiem nieźle. Ma wady projektowe, 
które trochę denerwują, ale nadrabia dobrym drążkiem 


żojstiki znajdujemy dzisiaj 

głównie w domach fanaty- 

ków latania. Genius Metal- 
Strike 3D przeznaczony jest raczej 
dla początkujących pilotów. Bar- 
dziej zaawansowani szybko wyczu- 
ją jego niedostatki takie jak brak 
efektu force feedback. 


Wbrew temu, co mówi nazwa, dżoj- 
stik wykonany jest z plastiku, a je- 
go jedyne metalowe elementy to 
stalowy trzpień, na którym osa- 
dzono drążek sterowy oraz przy” 
trzymująca go sprężyna. 

Na pierwszy rzut oka sprzęt pre- 
zentuje się całkiem okazale. Obu- 
dowa i drążek utrzymane są w no- 
woczesnej stylistyce, robią wraże- 
nie, jakby zostały wyniesione z pla- 
nu filmu science-fiction. Zwracają 
uwagę przyciski, których jest tu 
prawdziwe zatrzęsienie. Na drążku 


znajdziemy ich aż pięć oraz ośmio- 
kierunkowy minidżojstik do zmia- 
ny kierunku patrzenia. Na podsta- 
wie umieszczono osiem następ- 
nych, po cztery z każdej strony. 
Niestety, kiedy bliżej przyjrzymy 
się detalom, zauważamy, że wyko” 


. Rane są nieco tandetnie. 


Ponieważ dżojstik jest przezna” 
czony dla osób praworęcznych, 
przyciski z prawej strony są prak- 
tycznie niedostępne bez zdejmo- 
wania dłoni z drążka. Przepustnicę 
umieszczono w dziwnym miejscu 
- tuż pod drążkiem. Niestety to 
największa pomyłka projektowa. 
Przepustnica jest niewielka i w po- 
zycji zamkniętej dość ściśle przy- 
lega do podstawki. Jeśli ktoś ma 
duże palce, będzie miał mnóstwo 
problemów w operowaniu nią. Wa- 
dą jest także podstawka z wycią- 
gniętą częścią z tyłu. Całość zaj- 
muje bardzo dużo miejsca na sto- 
le, mocno utrudniając korzystanie 


z klawiatury i myszki. Zamiast ma- 
sy przycisków, wolelibyśmy prze: 
pustnicę umieszczoną z boku i tro- 
chę mniejszą podstawkę. 


Chociaż MetalStrike 3D nie ma for- 
ce feedbacku, to jednak dzięki 
sprytnie umieszczonej sprężynie 
stawia właściwy opór przy wychy* 
laniu. Dżojstik jest czuły i precyzyj- 
ny, a drążek można przekręcać na 
boki, symulując działanie samo- 
lotowego orczyka. Jak na tak 
niską cenę jest to całkiem 
przyzwoity sprzęt. 


PARAMETRY TECHNICZNE 
13 przycisków 
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- wybór 
opcji ókazanie celu akcji 
awy przycisk - marsz 
*M + ruch mi - ruch mapy 


+ PPM + 
sg obracanie mapy 
| y - regulacja zbliżenia 
Esc - menu gry, zamknięcie okna 
- informacje o obiekcie 
wskazywanym kursorem 
©, L - szybki zapis, odczyt gry 
trl + 1 do 6 - przypisanie 
postaci do klawiszy 1-8 
do 8 - przywołanie postaci 
© - dynastia 
5 - diariusz 
5 - menu budowy 
P - polityka 
- majątek, statystyki 
f - mapa 
- informacje na ekranie 


Pod koniec średniowiecza trafiamy z garścią monet do małego miasteczka i zaczynamy walkę o majątek 
Ozi. Rozkręcamy firmę i pniemy się po szczeblach kariery. Pokazujemy, jak zasiać zboże, poderwać najlepszą wieśniaczkę, 
spłodzić stado dzieci i zmienić praworządny gród w dobrze naoliwioną mafijną maszynę do robienia pieniędzy 


iwiwe sd alba klikając p 
„ Kliknięciem I 
budynek uliczny taki jak karczma czy ratusz, 
do środka. Do wnętrza zaglą” 
damy, dwa razy klikając na budynek LPM. 


Klikając tutaj 
nu budowy. Widoczne w oknie 
budynki podzielono zależnie od 
typu prowadzonych interesów 
i stopnia rozwoju postaci. Te po le- 
wej da się budować od razu, te po 
prawej są dla specjalistów. 


, Otwieramy me- 
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Po kliknięciu na wybrany bu- 

dynek ustawiamy go w. tere- 
nie. Czasem trzeba przejrzeć ka- 
wał mapy, by znaleźć dobre miej- 
sce, bo dostępne działki nie są 
specjalnie oznaczone. Tempo bu- 
dowy przyspieszamy klawiszem *. 


Interakcja z innymi odbywa się za pomocą 

opcji wybieranych z dolnego menu El. Po 
wybraniu czynności wskazujemy postać LPM. ty 
Dostępne postacie są oznaczone symbolem 
czynności wyświetlanym nad głowami 


Każda nowo wybudowana za- 

groda potrzebuje do funkcjo” 
nowania pola uprawnego Kl. Wy- 
bieramy je z tego samego menu 
co budynek i wytyczamy jak naj- 
bliżej niego. Z tego menu wybie- 
ramy też rodzaj uprawy. 


W miarę rozwoju akcji bohaterowie zdoby- 
wają doświadczenie zamieniane na atrybu- 

takie same u każdego bohatera oraz 
zdolności 
motywowanie pracowników czy uczenie dzieci. 


- indywidualne cechy postaci, jak 


Klikając tutaj 

my do rozbudowy naszego 
miejsca pracy. Dokupując kolejne 
opcje, poszerzamy asortyment, 
zwiększamy wydajność produkcji 
i odblokowujemy możliwość za- 
trudniania nowych pracowników. 


, przechodzi- 


WWW. .pl 


c 


Gdy mamy już w magazynie towary, jest kilka 

możliwości ich zbycia. Część kupią bezpo- 
średnio mieszkańcy odwiedzający naszą kuź- 
nię, farmę czy piekarnię. Nadwyżki ładujemy 
na wózek, klikając na magazyn i tutaj 


Poza zbudowaniem do- 

chodowej firmy i zdoby- 
ciem pozycji jednym z celów 
gry jest stworzenie dobrze 
funkcjonującej rodziny. Od- 
miennie od prowadzenia 
warsztatu nie da się zrobić 
tego w pojedynkę. Listę ; 
kandydatek na żonę znajdu- 
jemy w tym miejscu 


Kiedy wskaźnik akcepta- 

cji naszego bohatera 
osiąga maksimum, nadcho- 
k dzi czas na zadanie kluczo- 
wego pytania Ef. Spokojnie, 
= to tylko gra - jeśli wszystko 
zrobiliśmy jak należy, wy- 
branka nie odmówi i natych- 
s miast wprowadzi się do na- 
szej rezydencji. 


Zwieńczeniem udanego 

życia biznesowego i ro- 
dzinnego jest udana karie- 
ra. Do tego potrzebny jest 
nam status co najmniej oby- 
watela. 

, gdzie, o ile jesteśmy 
odpowiednio szanowani, za 
stosowny datek dołączamy 
do lepszej części populacji. 


Sprawdzamy, czy cie- 
> szymy się sympatią każ- 

dej z tych postaci M 
jest ona większa, tym pew- 
niejsze poparcie w wybo- 
rach. Odwiedzamy po kolei 
urzędników i miłym słowem 
albo, co jeszcze skuteczniej- 
sze, łapówką, zaskarbiamy 
sobie ich przyjaźń. 


WWW. .pl 


Jeśli mamy ciąg produkcyjny, dostarczamy 
materiały do dalszej obróbki, na przykład 


są z niego drogie słodycze. Resztę towaru do- 
starczamy na targowisko i sprzedajemy. 


dou woo aanom Guba 


u SSNDCEU 


Kiedy uznajemy, że zarządzanie zabiera 

nam za dużo czasu, warto kliknąć na tę 
ikonkę Ef i po wybraniu z menu pozycji SI prze- 
kazać zarządzanie komputerowi. Teraz może- 
my zająć się sprawami większej wagi. 


, gdzie wypiekane 


Po wybraniu i zlokalizo-, 
waniu potencjalnej przy” 
szłej partnerki korzystamy 
z dostępnych opcji, by roz- 
począć podbój serca. Trze- 
ba się postarać - prawimy 
kobiecie komplementy, 
i zasy- 
pujemy prezentami kupio- 
nymi na bazarze. 


Małżeństwo stanowi je- 

dynie pierwszy krok do 
celu, jakim jest przedłużenie 
naszego rodu. Po ślubie £ 
wchodzimy więc do domu, 
składamy swej drugiej poło- 
wie jednoznacznie brzmią” 
cą propozycję i niecały 
rok później wybieramy imię 
dla potomka. 


W ratuszu z menu 

» wybieramy ubieganie się 
| o urząd. Są trzy grupy sta- 
nowisk. Zdobywamy je po 
kolei, na przykład szefując 
gildii, możemy zostać kanc- 
lerzem, ale nie burmistrzem. 
Trzymając kursor nad stano” 
wiskiem, sprawdzamy, od ko- 
go zależy nasz wybór. 


Wciskając E, sprawdza- 

my w terminarzu, ile mar 
my czasu do wyborów. Idzie 
my wtedy do ratusza. Na gó 
rze obok podobizn kandyda- 
tów widać portrety popiera: 
jących ich urzędników. Na- 
wet teraz da się ich korum* 
pować - wystarcza kliknąć | 
tutaj Ef i wskazać cel. 
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- wskazy” 
wanie kierunku postaci 
- mani- 
pulowanie kamerą 
, 5 - ruch naprzód, wstecz 
, BD - ruch w lewo, prawo 
, E - obracanie postaci 
„F - zwiększanie, zmniejszanie 
kąta kamery 
- podświetlanie przedmiotów 
i pseudonimów postaci 
- okno postaci 
- okno umiejętności 
- okno zadań 
- okno ekwipunku 
- okno rozmów 
- zapis rozmów 
- mapa 
+ M - minimapa 
- pomoc 


Metin 2 


p. 


Starożytne królestwa czekają na kolejnego wielkiego bohatera, ale jeżeli wyruszymy bez przygotowania, może 
się okazać, że nie mamy tyle siły, aby sprostać wszystkim przeciwnościom. Radzimy, jaką klasę wybrać, by mieć większe 
szanse na starcie i pomagamy rozpocząć przygodę. Warto też wpisać kod z naszej płyty, daje kasę na przedmioty! 


gó 
Wd 


5 UBBEGK 156 LLK : ŻW] Ą EIT 
m M 


walczy w zwarciu. Ma sporo punk= to zabójca zadający duże obrażenia to rodzaj czarodzieja. Stoi raczej 

tów życia i dużo siły umożliwiającej wypro- z zaskoczenia. Ma jednak znacznie mniej w drugiej linii i albo atakuje potężnymi cza- 
wadzanie potężnych ataków. Jest jak czołg, punktów życia niż wojownik. Można także roz- rami ofensywnymi, albo działa jako uzdrowiciel 
który wysuwa się na pierwsze linie armiii staje  wijać postać jako atakującego z dystansu łucz- wspierający kompanów magią chwilowo zwięk- 


z przeciwnikiem twarzą w twarz. 


to nazwa klasy będącej połączeniem siły wojownika i zdolności Wybór klasy to poważna decyzja. Na początku n 
maga, jednak postać w żadnej z tych dziedzin nie osiąga mistrzo- 


nika. Ta klasa nie może nosić ciężkich zbroi. szającą ich statystyki oraz leczący rannych. 


Qas=s7 - ZIGBB O BG 


3S3B 


„bo to w miarę prosta do prowadzenia profesja, która 


stwa. Atakuje tak jak wojownik, lecz wzmacnia swoje ciosy magią, zakli- _ nie wymaga dogłębnej znajomości mechanizmów gry. Dla doświadczo- 
nając swoją broń i rzucając czary wspomagające oraz ofensywne. nych graczy może być ona jednak zbyt mało finezyjna. 
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Pamiętamy, że postacią możemy także ste- 

rować przy użyciu klawiszy WSsA©. Wyszuki- 
wanie ścieżki często zawodzi | iw zatłoczonych 
miejscach lepi J| 
pomiędzy przeszkodami. Klawisze © 
wiadają za obracanie postaci. 


E odpo- 


Przeciw potężniej- 
szym wrogom war- 
to mieć wsparcie. 


w drużyny, 
pamiętając o tym, że 
nieznajomy może oka- 
zać się cennym po- 
mocnikiem, ale także 
może nas oszukać. Je- 
steśmy czujni! 


Cała gra opiera się na schemacie - bierze- 

my zadanie, wykonujemy je i zabijamy kilka 
potworów, by zdobyć kolejny poziom odbloko- 
wujący następne questy. Gdy pojawią się kolej- 
ne zadania, nie musimy ich szukać - gra sama 
da nam znać odpowiednią wiadomością 


Podczas walki pa 
miętamy, że czasem 
atakując jednego wro- 
ga, sk 
kilku przeciwni- 
ków. Walcząc z grupą, 
uderzamy tych, którzy 
zadają nam obrażenia, 
a nieprzytomnych zo- 
stawiamy chwilowo 
w spokoju. 


dużo I 


nie składniki. 


Zadania związane z głównym wątkiem fa- 
bularnym odblokowujemy przy przecho- 
dzeniu na ane poziomy rozwoju, choć 
. Zazwyczaj 
w zadaniach tego typu musimy zdobyć okre- 
ślone przedmioty, czasem zabijając monstra, 
innym razem jedynie rozmawiając. 


wwwiksgry.pl 


Wielkim ułatwieniem w znajdowaniu zadań 

i popychaniu akcji naprzód jest gigantycz- 
na strzałka Bil unosząca się nad głowami waż- 
nych dla sprawy osób. Takie postacie są też za- 
znaczone na minimapie, lecz znacznie poręcz- 
niej jest je lokalizować za pomocą radaru 
umieszczonego w prawym rogu ekranu. 


Napoje kupujemy 
u handlarza. Zbroi 
i broni nie warto, bo 


. śiowitainać ulep- 
szamy u kowala. Naj- 
pierw za pieniądze, 
później musimy także 
dostarczyć odpowied- 


Zadania polegające na zatłuczeniu wyma: 

ganej liczby określonych potworów dosta" 
jemy bardzo często. Lokalizację danego gatun- 
ku możemy zobaczyć na minimapie Eli pod- 
czas sprawdzania opisu zadania w naszym 
podręcznym dzienniku. 


| Zawsze powinniśmy 

mieć spory zapas 
buteleczek uzupełnia- 
jących punkty życia 
i manę, ponieważ wie- 
lokrotnie | 
kórę. Parziętaj 
my, że leczenie nie jest 
ekspresowe i musimy 
ich używać z lekkim 
wyprzedzeniem. 


Zazwyczaj musimy komuś dostarczyć jakiś 

przedmiot. Niekiedy to rzeczy znajdowane 

przy ciałach określonych potworów. Wtedy 

, aż przy któ- 

rymś z kolei ciele znajdujemy interesujący nas 

przedmiot. Obiekty leżące na ziemi możemy 
podświetlić klawiszem Ast. 
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Tym razem na płycie GIER znajdujemy 4 ciekawe dema. Fani wojen w megaskali zajmą się podbojem Gdy układów 
słonecznych, amatorzy bardziej przyziemnych zmagań wyruszą wraz z sowieckimi sołdatami zaprowadzać sprawiedliwość 
ludową w Afganistanie, zaś miłośnicy bezlitosnej ewolucji przygotują żołnierzy do walki pod koniec roku 


TBECWI|KICZRATKJ CWRJY GW KWOROCASCAI - wybór opcji 
* - wskazanie celu 
+ - obrót kamery 
+ - ruch kamery 
- atak 
- ruch 
+ D - włączenie/wyłączenie 
skoków grupowych 
- stop 
, W,E, R - zdolności specjalne 
- grupowanie jednostek w pane- 
lu imperium 
” m ak he = aa. = ,B/ - zbliżenie 
Akcja toczy się na obszarach wokół planet Ell. Rozglą- Bardzo ważny Fr" panel imperium El pokazują” , X,€- trzy poziomy zbliżenia 
damy się, wciskając PPM i ruszając myszą. Jednostki cy okręty i inne konstrukcje przypisane do pla- - zbliżenie kontekstowe 
przemieszczamy, klikając PPM. Czynności automatycz- net. Daje do nich szybki dostęp, bez konieczności wy- - przesunięcie ekranu 
ne pokazują kręcące się strzałki na ikonie akcji szukiwania każdego obiektu w terenie. + 1-0 - przypisanie jedno 


Cobalt Light Frigata 


i ui. stek do grupy 
budu- p Odkrywamy -0 - wybór grupy 
jemy w stocz- jĘ i podbijamy - przełączenie jednostek 
niach, a ; - dyplomacja 
jak stacje badaw- niszcząc statki na - badania 
cze czy rafinerie orbicie i bombar- - czarny rynek 
tworzymy, korzy* dując powierzch- - stan sieci 


stając z menu lo- 
gistyki planety. 


W grze wy” 

stępują trzy 
zasoby: kredyty, 
metal i kryształy. 
Strukturę docho- 
dów oglądamy, 
przesuwając kur- 
sor na te pola 
Kredyty napły- 
wają ze skoloni- 
zowanych planet, 
a metal i kryszta- 
ły są wydobywa 
ne z asteroid. 
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z = "= 
| = w Kal. KBM 


nię do wyelimino- 
wania oporu. 


8 Crndks Somnary 


Nie dość za- — 


lać przeciw- 
nika tanimi jed- 
nostkami, ważna 
jest też przewa- 
ga technologicz- 
na. Badania na- 
ukowe zlecamy 
w menu Bl, dba- 
jąc o równy roz- 
wój nauk militar- 
nych i logistycz- 
nych wzmacnia- 
jących zaplecze. 


WWW. .pl 


Łączymy ludzi 
w grupy AP 
szami 
Żołnierza specja- 
listę wybieramy 


Pojazd obsłu- 
guje jeden do 
czterech żołnie- 
rzy w kabinie. 
Z transporterów 


"A 


/ - wybór opcji 


> f oamajęć aa dwa razy 


> ed biegu do celu 


y - kamera góra/dół 


a - obrót kamery 


z listy Ki. Tu i ciężarówek pie- 
zmieniamy po- chotę wyładowu- 
stawę. jemy tu zadania, wiadomości 


0 - granat 

! - broń podstawowa 

: 2 - broń dodatkowa 

G - ruch 

Z - przerwanie działania 

a - szyk ofensywny 

 - tyraliera, rozproszenie 

5 - grupa 

(,E - utrzymać pozycję, kryć się 

cj * - minowanie/rozminowanie 

Ctrl + A - zaznaczenie wszyst- 

kich jednostek 

. « zzz = Ctri + Z - zaznaczenie wszyst- 
Wzywamy wsparcie lotnictwa i artylerii. Po wy- Najgorszy atak to atak frontalny. Wykorzystuje- kich jednostek w zasięgu wzroku 
braniu typu Kii wskazujemy cel i czekamy. Zanim my teren, ukrywając żołnierzy klawiszem E za 

wsparcie będzie znów dostępne, mija sporo czasu. kamieniami czy drzewami, by zejść z linii ognia. 


> 2 » j ERZE = s : ŻŻ R s 
TER [o Rów wysiłku: gdy wróg TĘ Po każdym starciu wysyłamy sanitariuszy Używamy . Po zlikwidowa- 
się na dachu Eli, zamiast pruć z kałasza, le- do wszystkich, którzy mają znaczek pomo- niu obsługi wrogiego działka nic nie stoi na 
piej z RPG rozwalić pod przeciwnikiem podłogę. cy medycznej Kl, inaczej wykrwawią się. przeszkodzie, by samemu zasiąść za spustem. 


Stwora składa” Wskazując wyp - wybra- 
my z elemen- i kursorem ele- nie opcji 
tów widocznych menty, sprawdza” Przytrzymanie 1.PM na tle - ob- 


tu Bl. Przeciąga- 
jąc ikony, dodaje- 
my głowę, narzą- 
dy zmysłów, koń- 
czyny, elementy 
obronne i ozdoby. 


By zmienić podsta- 

wowy plan budowy 
organizmu, korzysta” 
my z opcji pojawiają- 
cych się po najechaniu 
kursorem na korpus. 
Strzałki zmieniają 
jego długość, zaś poru- 
szając kręgami El, 
zmieniamy postawę. 


WWW. .pl 


my ich cechy 

Od ich połączenia 
zależy, czy two- 
rzymy powolnego 
drapieżcę czy też 
zwinnego jarosza. 


rót MR 


e - kasowanie elementu 


Na koniec warto 

zadbać o elegancki 
wygląd. Korzystając 
z menu Al, wybieramy 
kolor skóry. Jeśli nie 
podobają nam się za- 
proponowane, wprowa- 
dzamy poprawki, uży- 
wając precyzyjnych na- 


rzędzi malarskich 
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TEMAT NUMERU 


8 


” śś 


Radzimy, jak przetrwać w Central Parku po zmroku, uczymy technik walki z różnymi rodzajami 
przeciwników i pokazujemy, jak przejść wybrane fragmenty gry. Bardzo różnorodne fragmenty, bo czeka na nas 
zarówno skakanie jak i walka. A nawet częste przejażdżki samochodem! 


Sj PEWEL IL | > 8jB) 
WAWIWACOWE TF ULSJIA 


Wiele zagadek wymaga przenoszenia róż- 

nych obiektów. Te większe, jak meble, po 
prostu „. Da się to 
zrobić z każdym biurkiem czy stołem. Ciągnie- 
my je gdzie trzeba, żeby zrobić przejście albo 
potem wejść na nie i gdzieś wskoczyć. 


Mniejsze rzeczy, na przykład monitory, de- 

ski albo gaśnice Kii (czyli wszystko, co da 
się podnieść, ale nie mieści się do kieszeni kurt- 
ki), chwytamy w dłonie. Kręcąc myszką, rusza- 
my nimi, a lewym przyciskiem uderzamy. Na 
przykład po to, by wyważyć drzwi. 


Jeśli jesteśmy ranni w wyniku starcia czy po 

wejściu w ogień, musimy sami sobie opa- 
trzyć ranę areozolem medycznym. Często jest 
ukryty w szafkach, ale najpewniejsze źródło to 
znajdowane w wielu budynkach apteczki 
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Warto wypatrywać też bandaży Kl i je za- 

bierać. Po odniesieniu krwawiącej rany na 
dole ekranu pojawia się licznik odmierzający 
czas do śmierci. Trzeba użyć bandaży, aby za- 
tamować krwawienie, nim będzie za późno! 


28 sł toŁAZIU Y mi 
vodzrodzoioznejnodzziknie ArtolnEbnkyla 


o a EE PAY TE EET PRAWA 


LATARKA 
p bu 


1 ld 


Drobiazgi 


„by wyko” 
rzystać je potem. Miejsce jest ograniczone, 
więc nie zbieramy wszystkiego jak leci. Poza pi- 
stoletem i latarką najbardziej przydają się bu- 
telki z wybuchowym płynem. Uważamy, bo wie- 
le jest sprytnie poukrywanych w śmietnikach! 


Zwykłe opatrywanie ran polega po prostu 

na psikani . Do ekranu leczenia 
przechodzimy, wciskając H. Potem klawiszami 
kierunkowymi przeskakujemy z jednej rany na 
drugą, bo może ich być przecież kilka! 


WWW. .pl 


Małe zmutowane pająki Bf najłatwiej pokonać, po prostu celnie do 

nich strzelając z pistoletu. Amunicji w grze nie ma jednak zbyt wiele, stoletu, choć z nimi jest o tyle trudniej, że latają dużo szybciej, niż 
więc lepiej nie pozwalać sobie na pudłowanie. Szukamy też ich siedlisk pająki chodzą. Ale za to możemy użyć krwi jako przynęty, na przykład 
i niszczymy je, bo inaczej pajęczaki będą się odradzać bez końca! przenosząc jakieś zwłoki. Na pewno polecą za nimi. 


Opętanych 

nie ma 
sensu ostrzeli- 
wać, padają do- 
piero po kilku- 
nastu kulach. 
Dużo łatwiej ich 
ogłuszyć mie- 
czem czy nawet 
patelnią, łopatą 
albo grabiami. 
Zawsze coś jest 
pod ręką. 


Aby zakoń- 

czyć walkę, 
zwłoki zaciąga- 
my do ognia, 
podpalamy coś 
z drewna i okła- 
damy zombich, 
rzucamy koktaj- 
lem Mołotowa 
albo wreszcie 
wylewamy pali- 
wo z baku auta 
i podpalamy. 


Przytrzymaj, aby namierzyć 


W niektórych częściach gry możemy dowolnie zwiedzać ogromny te- Każde znajdujące się w okolicy auto zaznaczone jest turkusowym 
ren Central Parku. Odległości, które musimy wtedy pokonać, są duże, symbolem na minimapie El w prawym górnym rogu ekranu. Co 
bo zadania wymagają załatwienia czegoś w różnych miejscach. Dlatego prawda niektóre są uszkodzone, ale spanikowani ludzie zostawili ich tak 


najlepiej pojechać samochodem il! wiele, że bez problemu odnajdujemy jakieś El w pobliżu. 


Samochody 

bez kluczy- 
ków odpalamy 
w prostej mini- 
grze. Porusza 
my myszą, by 
przyłożyć do 
siebie dwa ka- 
ble, a potem 
zmieniamy ich 
kolejność. Działa 
zawsze, to nieza- 
wodna metoda. 


www.ksgry.pl 


Zmień przewody 


Jazda jest 

łatwa, uwa- 
żamy tylko, bo 
czasami atakują 
zombiaki (wska- 
kują na dach!) 
albo nietoperze. 
Zawsze może- 
my bezpiecznie 
wyskoczyć z au- 
ta w czasie jaz- 
dy, naciskając 
klawisz ©. 
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Patrząc na człowie- 

ka w płaszczu, mru- 
żymy oczy, gdy świeci 
nam latarką w twarz 
i za każdym razem, 
gdy obraz się rozmy- 
wa. Obserwujemy, jak 
zbiry rozprawiają się 
ze starcem i ruszamy 
na korytarz. 


uf 


Wchodzimy po schodach i cze- 
kamy, aż bandyta zapali świa- 
tło. Wdrapujemy się na schody. Po 
przejściu paru kroków dziwna moc 
niszczy pomieszczenie i porywa 
naszego niedoszłego oprawcę. 


Skręcamy w prawo i idziemy 

długim korytarzem do wenty- 
latora Eli. Ponownie skręcamy 
i dochodzimy do zwisającego ka- 
bla. Omijamy go ostrożnie i zbliża- 
my się do ogrodzenia. 


Idziemy w stronę drabiny po prawej. Po drodze słyszymy pierwszą 
z przebywających w budynku osób. Wchodzimy po drabinie i podąża- 
my prosto, aż dochodzimy do platformy z panelem Ef. Wyciągamy sznur 


pożarowy, wciskając klawisz 


Wiatrak co prawda nie działa, ale po jego 

bokach pojawiają się płomienie El, więc 
nie możemy się rozhuśtać. Gdy zbliżymy się do 
trzeciego, nastąpi wybuch, a my spadniemy. 
Szybko reagujemy, wciskając klawisz akcji (£), 
gdy jego symbol pojawia się na ekranie. 
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Uważamy na zerwaną instalację elek- 

tryczną. Przepychamy transformator cia- 
łem tak, aby jego kabel zaczepił się o wysta- 
jącą platformę. Dopiero wtedy przestaje 
iskrzyć. Gdy jest bezpiecznie, zjeżdżamy na 
dół w stronę faceta z latarką. 


Podchodzimy do lustra El 

i odtąd możemy włączać wi- 
dok na bohatera z oddali. Jest to 
przydatne w walce i przy elemen- 
tach platformowych. Podchodzi- 
my do mostka po prawej stronie. 


b ef Au SB 


Łapiemy za linę pożarową i schodzimy na dół, ale bardzo powoli 


Skręcamy w lewo, 

potem jeszcze raz. 
Idziemy w miarę szyb- 
ko, bo inaczej bandzior 
nas zastrzeli! Zbliżamy 
się do drzwi Ell po pra- 
wej, wciąż od czasu 
do czasu mrugając. 
Gdy mężczyzna otwie- 
ra, wchodzimy. 


Idziemy prosto i czekamy, aż 

winda wjedzie na górę. Zbliża” 
my się do niej i korzystamy z tego, 
że poręcz jest wyrwana, by spoj- 
rzeć, kto jest w środku. Łapiemy 
się platformy, gdy winda zjeżdża. 


i ostrożnie, żeby nie spaść. Uważamy na wielkie wentylatory El i ka- 
ble elektryczne El. Skacząc, odpychamy się od Ściany, aby ominąć prze- 
szkody. Idziemy w dół, aż docieramy do kolejnego wentylatora. 


Demoniczna moc znowu daje o sobie znać. 

Zachowujemy jednak zimną krew - jeśli się 
nie poruszymy, nic nam się nie stanie. Podcho- 
dzimy wyżej, a wybuch otwiera przejście El. 
Nareszcie! Wystarczy odpowiednio się rozhuś- 
tać, by wskoczyć do pomieszczenia. 


www.ksgry.pl 


| Idziemy korytarzem 
przez drewniane 
drzwi, bo inne przej- 
ścia blokują płomienie. 
Zrozpaczona kobieta 
prosi, byśmy uratowali 
zatrzaśniętego męż- 
czyznę. Przechodzimy 
do kolejnego pomiesz- 
czenia El. 


W rogu po prawej stronie 
znajduje się gaśnica El. Chwy- 
tamy ją i przełączamy się na widok 
w pierwszej osobie, by ugasić pło- 
mienie. Robimy to sumiennie, 
przechodzimy przez zwęglone 
drzwi i nie wyrzucamy gaśnicy, tyl- 
ko bierzemy ją ze sobą! 
Wchodzimy do ko- [Ekerm 
lejnego pomiesz- 
czenia, ale demonicz- 
na siła nas rani! Musi- 
my natychmiast się 
uleczyć. Podchodzimy 
do szafki Eli, wyciąga- 
my leczniczy spray 
i wciskamy H, by opa” 
trzyć każdą ranę. 


To jeden z trudniej- 

szych momentów. 
Nie ma punktów zapi- 
su, więc musimy poko- 
nać całą trasę bez po- 
myłki, bo za każdym 
razem zaczynamy od 
nowa. Wymaga to kon- 
centracji i doskonałej 
znajomości trasy. 


Rozpędzamy się, by wybić się 

z podwyższenia i przeskoczyć 
dziurę, bierzemy ostry zakręt w le- 
wo i pędzimy w stronę zawalone- 
go budynku El, ale uważamy na 
jadące w naszą stronę samochody 
EJ. Przejeżdża ich kilka. 


www.ksgry.pl 


Ranny mężczyzna nie jest 

w stanie otworzyć drzwi, dla- 
tego podchodzimy do nich z ga- 
śnicą, po czym robimy kilka zama- 
chów, tak, aby przedziurawić 
drewno i zrobić sobie przejście. 
Wychodzimy znowu na korytarz, 
na którym spotkaliśmy kobietę. 


potrzebujeszprzedmiotów lecznic: 


by 
patrzyć rany. 


Jedziemy przed siebie, wjeż- 
dżamy do tunelu, a potem le- 
wą stroną ulicy, bo po prawej poja- 
wia się wielka dziura. Skręcamy 
w lewo, uważamy, by nie wpaść na 
pozostawiane auta. Stoi ich tu spo- 
ro, więc jedziemy slalomem. 


a . a R 
Wciąż trzymamy gaśnicę, aby 
ugasić pożar, który tym razem 
rozprzestrzenia się po lewej stro- 
nie. Następnie gasimy płomienie 
szalejące po prawej, przy wielkiej 
wnęce. Kiedy jest już bezpiecznie, 
bierzemy rozpęd i przeskakujemy 
na drugą stronę. 


Na lewo od okna 

stoi biurko Ki. 
Chwytamy je i przesu- 
wamy, by zrobić przej- 
ście. W kolejnym po- 
mieszczeniu szaleje 
pożar, który szybko się 
rozprzestrzenia (sporo 
tu drewna). Uważamy, 
by się nie poparzyć. 


Podchodzimy do ciała poli- 

cjanta i podnosimy z podłogi 
pistolet. Następnie uruchamiamy 
ekran ekwipunku i przenosimy 
broń z kieszeni kurtki do ręki po- 
staci. Strzelamy pistoletem w za- 
mek Ef w drzwiach, by otworzyć 
sobie przejście dalej. 


W pokoju, z które- 

go przyszliśmy, de- 
moniczna siła robi dziu- 
rę w ścianie, otwierając 
drogę na powierzchnię. 
Skaczemy do szafki, 
z której braliśmy spray 
i idziemy w lewo, aż 
wali się piętro! Idziemy 
w stronę ognia El. 


Wyjeżdżamy z ga- 

rażu i gnamy pro- 
sto (gaz do dechy!). 
Przy wyrwanym hy- 
drancie Kii zwalniamy, 
skręcamy w lewo, bar- 
dzo szybko dwa razy 
w prawo, bo asfalt się 
rwie i jeśli zwlekamy, 
wpadamy w przepaść. 


Wjeżdżamy w uliczkę, której 

szerokość ogranicza pozrywa- 
ny po bokach asfalt, więc możemy 
jechać jedynie prosto. Mijamy ko- 
lejne sklepy. Wciąż jedziemy z peł- 
ną prędkością, bo ziemia po bo- 
kach jest rozrywana. 


Skręcamy w prawo, mijamy 

metalową konstrukcję Ell, po- 
tem płonącą ulicę i wjeżdżamy do 
sklepu. Jedziemy po schodach, 
a następnie na zewnątrz w lewo. 
Uff, nareszcie możemy wysiąść 
z samochodu! 
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p>= Ą 4 
Idziemy prosto kanałem, odbieramy telefon i nie stawiamy stopy 


w wodzie, bo się usmażymy! Przechodzimy prawą stroną i przy wej- 
ściu przeskakujemy na lewą. Otwieramy skrzynię wysokiego napięcia. 


Wejście do kanału jest zablokowane wielkim kokonem. Trzeba go wy- 
sadzić - na przykład wkładając chusteczkę do butelki z łatwopalnym 
płynem i łącząc to z taśmą klejącą. Podpalamy, rzucamy i podziwiamy! 


Ń A 


Ruszając myszką z wyczuciem, zbliżamy 
kabelki do siebie. Nie mogą się zetknąć, 
ale musi przeskoczyć iskra. Prąd się wyłącza 
i możemy przejść po wodzie. Idziemy prosto 
i w prawo, strzelamy do robaków. 


Co prawda uratowanie Sary nie 

jest jakoś specjalnie trudne, ale 
mamy na to ograniczony czas, 
zaś podawane przez grę instrukcje 
są trochę niejasne. Poza tym nie 
możemy oddalić się od kokonu, bo 
atakują nas wampiry. 


Na ziemi po lewej leży siekie- 

ra. Podnosimy ją i robimy za- 
mach przy kokonie, na dole, przy 
płonącej części - tak, żeby ciało 
Sary wypadło na zewnątrz. Ciało, 
bo dziewczyna ledwo żyje. Ale nie 
czas na łzy - czas na reanimację! 


Naprawiamy kolejną skrzynkę, cofamy się. 

Nie wchodzimy do wody z kolejnym ka- 
blem, tylko skaczemy, by złapać się rury. Uwa- 
żamy na buchający dym. W pokoju załatwiamy 
zombiaka. Wiosłem wyjmujemy kabel z wody. 


Najpierw musimy uciskać klat- 
kę piersiową. Wciskamy dwa 
przyciski myszy jednocześnie, ale 
musimy idealnie wyczuć moment. 
Ten, w którym przelatująca ener- 
gia trafia w kropkę na środku. Mu- 
si się udać osiem razy! 


Bierzemy butlę z gazem i wchodzimy z nią 
do wody, a następnie kładziemy przy me- 
talowych drzwiach Eli. Odchodzimy na względ- 
nie bezpieczną odległość, wyciągamy pistolet 
i strzelamy. Butla wysadza drzwi. Droga wolna! 


NE 
Po przywróceniu akcji serca 
wykonujemy sztuczne oddy- 
chanie. Gdy widzimy migający 
symbol przycisku myszy, wciskamy 
go. A potem przytrzymujemy, do- 
póki nie zgaśnie. Czynność powta- 
rzamy, aż w końcu Sara ożywa! 


'Po rozmowie z doktorem dostajemy sms”a. 

Dowiadujemy się z niego co nieco o naszej 
przeszłości. Musimy biec do czerwonego punk- 
tu zaznaczonego na mapie El. Jeśli pojawia się 
wróg, używamy sprintu, a nic namnie zrobi. 
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Mijamy kościół (w razie potrzeby zatrzymu- 

jemy się tutaj na chwilę, aby rozejrzeć się 
i zebrać kilka przedmiotów) i docieramy do sa- 
mochodu. Kluczyki są w stacyjce, więc po pro” 
stu wsiadamy i go odpalamy. 


Zaczyna się morderczy wyścig. Lecą za na- 

mi wampiry, które próbują obsiąść cały sa- 
mochód, podnieść go do góry i zrzucić z wy- 
sokości. Nie możemy na to pozwolić! Sara pod- 
powiada, jak jechać. Jej wskazówki są cenne. 


www.ksgry.pl 


„, Jedziemy od jed- 
"nego punktu na 
mapie do drugiego. 
Nie. są one rozrzucone 
za daleko, ale trasa nie 
prowadzi wyłącznie po 
drodze, często wiedzie 
po trawie albo wybo- 
jach. Jedziemy szyb- 
ko, ale ostrożnie. 


W muzeum przejście możliwe jest tylko po weryfikacji tożsamości 
przez czytnik linii papilarnych Ell. A ten nie chce nas przepuścić. Spo- 
sób jest tylko jeden: musimy zdobyć dłoń, która nam to umożliwi. 


Wśród gru- p$- 

zów spoczy- 
waciało strażni- 
ka. Jedna ręka 
leży na wielkiej 
betonowej pły- 
cie, więc chwy= 
tamy w dłonie 
miecz, bierzemy 
zamach i ucina” 
my ją tuż przy 
ramieniu. 


Jak przystało na 

bossa, olbrzym jest 
trudnym  przeciwni- 
kiem i nie ma szans na 
ogłuszenie go stalową 
rurką. Poza paskudną 
buźką ma jeszcze nogi 
jak pająk, jest szybki, 
zwinny i bardzo czę- 
sto próbuje atakować. 


Chociaż mury. się 

kruszą, jest w mia- 
rę bezpiecznie. Co ja- 
kiś czas olbrzym robi 
sobie przerwę i dziw- 
nie się trzęsie. Wtedy 
da się atakować. Bie- 
rzemy butelkę z pły- 
nem łatwopalnym i pi- 
stolet. 


www.ksgry.pl 


Gubimy nietope- 

rze, waląc w drze- 
wo, do tego nie czepia- 
ją się, gdy jedziemy 
szybko. Ale jeśli auto 
dozna dużych uszko- 
dzeń, tracąc części ka- 
roserii, stanie się lekkie 
i je uniosą! Trasę koń- 
czymy na drzewie. 


Na lewo od drzwi widzimy miecz. Wisi na ścianie, tuż nad zbroją. Nie 
da się do niego doskoczyć, więc jedyną metodą na sprowadzenie go 
na ziemię jest wzięcie do ręki pistoletu i zestrzelenie uchwytów El. 


Uciętą rękę 

strażnika 
łapiemy w rękę 
jak broń i prze- 
chodzimy z nią 
prosto do czyt- 
nika linii papilar- 
nych. Używamy 
jej, krata się pod- 
nosi i możemy 
już przejść dalej 
bez problemu. 


Najgorsze jest to, 

że Wciąż rzuca no- 
żami, które mu się nie 
kończą, więc trzeba 
robić uniki, obserwo- 
wać sytuację zza ko- 
lumn i cały czas trzy” 
mać wciśnięty klawisz 
sprintu, by szybciej się 
przemieszczać! 


Rzucamy butelkę 

i strzelamy w nią, 
kiedy jest nad głową 
potwora. Szybko się 
chowamy, inaczej zała- 
twia nas wyładowanie. 
Powtarzamy pięć razy, 
zbierając tu i tam bu- 
telki i spraye medycz* 
ne. Zwycięstwo! 
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) HIT MIESIĄCA ___ 


NAGI Conan| 


Hyborian! Adventures) 


| sieciowa | Świat Hyborii jest równie piękny co niebezpieczny. Czy wędrujemy przez dżunglę, ruiny świątyni czy tętniące 
życiem miasto, spotykamy agresywnych tubylców, portowych zawadiaków i dzikie stwory atakujące, gdy się zbliżamy. 
Pokazujemy, i poradzić sobie z pierwszymi trudnościami, ębagajć kj sat iękikki i RE nim skutecznie walczyć 


Zaczynamy od wybrania serwera do gry. Je- Do wyboru mamy 12 klas postaci. Tempest Bardzo dobrym magiem jest Necromancer 

śli nie mamy doświadczenia, wybieramy ten of Set (wojownik burzy Seta) łączy magię (nekromanta). Używa silnych zaklęć czar- 
z oznaczeniem pve Ell, bo tam nie musimy się z walką wręcz. Od początku ma silne zaklęcie nej magii i przywołuje demonicznych pomocni: 
obawiać agresji ze strony innych graczy. piorunów i szybko uczy się czarów leczniczych. ków, którzy za niego staczają walki wręcz. 


Bear Shaman (szaman niedźwiedzi) prefe- Połączeniem strzelca i wojownika jest Ran- Po dokonaniu wyboru klasy możemy za- 

ruje siłowe rozwiązania. Dysponuje wa- ger, czyli tropiciel. Szybko uczy się ciosów dbać także o szczegółowy wygląd postaci. 
chlarzem mocnych ciosów, a część z nich łączy _ kombo i skutecznego strzelania oraz skradania, Po kliknięciu na ikonę Advanced Kii pracujemy 
w silne kombosy. Oprócz tego ma zdolność le- ukrywania i wykrywania wrogów na odległość. nad budową ciała, kolorem skóry i oczu, ozdo- 
czenia siebie i towarzyszy z drużyny. Nie ma jednak many i nie rzuca czarów! bami, włosami czy wyrazem twarzy. 
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| Na początku mamy prymitywną 
| broń, ale pokonując wrogów, 
zdobywamy coraz lepszy ekwipu- 
nek. Podczas wybierania oręża po- 
za zadawanymi obrażeniami bie- 
rzemy pod uwagę jego szybkość. 


które uzdrawiają nas w czasie walki. 


www.ksgry.pl 


U góry ekranu są cztery ikony. Pierwsza Kl 
przenosi na ekran ekwipunku El. Przesuwa- 
jąc kursor na broń i pancerze, widzimy porów- 
nanie z aktualnie używanym sprzętem. 


„ Trzecia ikona Kl wyświetla listę umiejętno- 

ści i ciosów EH oraz czary El. Najważniej- 

sze przeciągamy na jeden z podręcznych pasków 
i używamy ich, wciskając klawisze od () do ©]. 


Zaklęcia defensywne Ell służą do zwiększania na 
pewien okres statystyk naszej postaci lub szyb- 
kości regeneracji. Najważniejsze są zaklęcia leczenia, 


Dla wojowników niezwykle 

ważna jest wytrzymałość El. 
Podnosimy ją, jedząc żywność ma- 
jącą cechę +Max Stamina, zaś 
w walce używamy mikstur regene- 
rujących wytrzymałość El. 


Jedzenie i mikstury El służą do podnosze- 

nia poziomu i szybkości regeneracji zdro- 
wia, many lub wytrzymałości El. Warto mieć je 
pod ręką, przeciągamy je do paska na dole El. 


a Bardzo ważny jest dziennik Ef. W nim znaj- 

dujemy wszystkie otrzymane dotąd zada- 
nia EJ. Po dwukrotnym kilknięciu na ikonę mi- 
sji cel zostaje zaznaczony na minimapie El. 


Drugim sposobem walki jest 
rzucanie czarów Ell. Warto 
współpracować wtedy z wytrzy- 
małą postacią, która skupi na so- 
bie ataki, pozwalając nam stać 
z boku i spokojnie rzucać zaklęcia. 


O ŁADNĄ 


WMAMORK 


Ikona miecza Kii to panel statystyk. Tam 

podnosimy zdolności postaci po osiągnię- 
ciu nowego poziomu. Najważniejszą jest Ban- 
daging, czyli opatrywanie ran. 


Na dziesiątym poziomie pojawia się tak 

tu zwane drzewko El. Wybieramy tam nowe 

aktywne lub pasywne umiejętności, a naucze- 
nie się jednej otwiera nam drogę do kolejnych. 


gDhi: SE | 1 MAR 
Magowie zamiast wytrzyma- 

łości wykorzystują manę. Re- 
gularnie spożywamy żywność pod- 
noszącą jak najbardziej parametr 
Max Mana i zaopatrujemy się 
w niebieskie mikstury many. 


» Podstawowe ciosy 
zadajemy, wciska- 
jąc FI, EF I Fl lub klika- 
jąc na Bil. Niektóre klasy 
na pewnym poziomie 
poznają silne ciosy kom- 
bo oznaczone kolorową 
ikoną El. Po ich wykona- 
niu na ekranie pokazuje 
się tabelka ze strzałkami 
E - wykonujemy zgod- 
ne z kierunkiem kursora 
ciosy podstawowe, koń- 
cząc sekwencję potęż- 
nym uderzeniem. 
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Ratujemy przy- 

wiązaną Casildę, 
pokonując stojące” 
go na plaży Sca- 
vengera Tuut. Jest 
wyjątkowo słaby, 
zadajemy tylko kil- 
ka prostych ciosów. 
Po wygranej pod- 
nosimy z ziemi 
klucz i wracamy do 
Casildy. 


"a broniące świątyni 


Idziemy ścieżką 
« prowadzącą do 
dżungli. Napotkani 
po drodze piraci nie 
są specjalnie groźni. 
Uważamy za to na 
piktyjskich strzel- 
ców, a także sza” 
manów. Po dojściu 
do bramy rozpra- 
wiamy się z opa” 
słym Saddurem. 


Brama okazuje 

się zamknięta, 
skręcamy zatem 
w lewo i docieramy 
do silnie strzeżo- 
nej piktyjskiej wio” 
ski. Dla magów 
pewnym zagroże- 
niem mogą okazać 
się szybkie stwory 


na końcu osady. 


Otwieramy sar- 

kofag, zabiera” 
my z niego klucz, 
po czym wracamy 
do bramy i prze- 
chodzimy przez nią. 
Idąc prosto Ścieżką, 
rozprawiamy się 
z kilkoma silnymi 
gorylami i dociera 
my do przedpola 
miasta Tortage. 


KE --BEI © 


Po dojściu do bramy stojący na 

straży kapitan Laranga nie chce 
nas wpuścić. Pytamy go, jak zdjąć 
bransolety niewolnika i cofamy się 
przed most. Zagadujemy tam ko- 
wala Turacha. 


Turach zgadza się pomóc za 

trzy kamienie ze znajdującego 
się po prawej stronie kamienioło- 
mu. Podczas podnoszenia głazów 
pojawia się gigantyczny nietoperz 
- jest mniej groźny niż wygląda. 


Odnosimy kamienie do Tura- 

cha i wracamy do kapitana 
Larangi. Ten wpuszcza nas, każąc 
zanieść list do Niny. Znajdziemy ją 
w karczmie Thirsty Dog Inn tuż po 
prawej stronie za bramą. 


W karczmie pytamy o Nadlini, 

po czym wybieramy wypo- 
wiedź o nocnych zadaniach. Wy- 
chodzimy, kierując się w prawo i na 
szczycie dużych schodów udajemy 
się do ostatniego domu z lewej. 


Po rozmowie z Nadini wracamy do tawerny 

i szukamy Belesy. Ta zleca nam uratowanie 
jej przyjaciela Ariasa. Kierujemy się do targu 
w porcie i przy gigantycznym statku skręca- 
my w lewo. Za magazynem znajdujemy łódkę. 
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(OB IE ESZEBA E 
White Shore opanowane jest przez Piktów. 
Idąc do Ariasa, omijamy skupiska wrogów, 
wędrując na wprost i wzdłuż gór. Przekazuje- 
my mu leczącą miksturę i wracamy do tawer- 
ny łódką lub teleportem Path of Asura. 


Belesa zleca nam zerwanie krzewu Blood 
Root. Za miastem idziemy w lewo do kapli- 
cy. Rozmawiamy z Ninusem i na rozstaju dróg 
skręcamy w lewo. Po drodze na wyżynę ataku- 
ją nas tylko niezbyt groźne pańtery. 


www.ksgry.pl 


Wracamy do kaplicy i ratujemy Ninusa. 
Rozmawiamy ze stojącym obok Si-Khu, ka- 


żemy mu zjeść krzew i wracamy do Belesy. Po- 
nownie rozmawiamy z Si-Khu (teraz jest w ta- 
wernie) i szukamy obozowiska obok kaplicy. 


Rozmawiamy z chłopcem i udajemy się do miej- 
skich kanałów. Tam pomagamy Valerii w walce 
ze strażnikami. Będzie to szereg trudnych pojedyn- 


ków, często sięgamy po mikstury lecznicze. 


wo i wchodzimy w kolejne wrota. Za nimi 
czeka uciekinier. Cofamy się do początku kana- 
łów i przy schodach wchodzimy we wrota. Za 
nimi czeka czterech strażników z bossem, 
a w kącie komnaty ostatni dwaj zbiegowie. 


Belesa wysyła 

nas do portu. Na 
targu znajdziemy 
kupca Bartholomo. 
Po rozmowie z nim 
idziemy w stronę 
Ariasa i skręcamy 
W prawo na bagna. 
Na ich końcu od- 
szukujemy wałęsa- 
jącego się ducha 
żony Bartholomo. 


www.ksgry.pl 


Rozmawiamy z Ariasem i udajemy się pro- 

sto do wrót do wulkanu. Na nowym obsza- 
rze uważamy na grupki najemników i przecho- 
dzimy przez obóz. Na końcu czeka potężny 
Shenti-Aku, z którym staczamy walkę. 


Wracamy do Belesy, która odsyła nas po- 
nownie do Ariasa. Rozmawiamy z nim 
i cofamy się do tawerny, gdzie spotykamy ura- 
towaną na początku Casildę. Prosimy ją o na- 
pełnienie flakonika krwią, wkraczamy do lokacji 
z wulkanem i przy namiotach skręcamy w lewo. 


Po walce ztym 

niezbyt wyma- 
gającym przeciw- 
nikiem zabieramy 
mu bransoletkę 
i zwracamy ją kup- 
cowi. Ten wyzna- 
cza nam kolejne, 
trudniejsze już za- 
danie... a to dopie- 
ro początek wiel- 
kiej przygody! 


Wracamy do Ariasa i zanosimy list do por- 
tu kapitanowi Redrikowi. Idziemy do Bele- 
sy - ta kieruje nas do portowej dzielnicy, gdzie 
rozprawiamy się ze strażą miejską. Po zabiciu 
bossa oglądamy krótki film. 


Po walce szukamy 

w kanałach pięcior- 
ga uciekinierów, uważa- 
jąc, by nie atakować wię: 
cej niż dwóch strażni- 
ków Red Hand naraz. Za 
schodami skręcamy na 
lewo, a za pierwszymi 
drzwiami kierujemy się 
prosto do wrót. Tam 
znajdziemy pierwszego 
uciekiniera. Po prawej 
stronie na niewielkich 
schodach stoi kolejna 
osoba do uratowania. 


_ walczymy z czarodziejką i silnym bossem. 
Na szczycie podmieniamy flakony i obserwu- 
jemy wybuch wulkanu. Biegniemy jak najszyb- 
ciej do wyjścia, korzystając z mikstur leczenia 
i wytrzymałości, i wracamy do Ariasa. 
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WALL-E 


Uruchamiamy grę, a następnie 
włączamy menu kodów. 
W menu możemy uruchomić 
kody, płacąc za nie zdobytymi 


Kody włączamy w specjalnym menu w grze 


działanie - 
niszczymy od razu wszystko w zasięgu wzroku: 


złote gąsienice 


wcześniej punktami albo wpisując | 
jeden z podanych w poniższej | 
tabelce kodów i zatwierdzając go | 
klawiszem Enter. | 


SINS OF A SOLAR EMPIRE 
GRZECHY IMPERIUM SŁONCA 


Uruchamiamy grę i rozpoczyna” 
my rozgrywkę. Po chwili zapisu- 


| jemy grę i wychodzimy do główne- 


Teraz dzięki tajnym kodom Wall-E bez trudu poradzi sobie ze wszystkimi 
przeciwnościami losu, a kolorowy promień lasera jest miłym dodatkiem 


THE GUILD 2 


«7 Otwieramy katalog, w którym 
zainstalowaliśmy grę (domyśl- 
nie jest to folder C:lProgram Fi- 
les|JoWoodlThe Guild II) i tworzymy 
w bezpiecznym miejscu kopię za- 
pasową znalezionego tam pliku 
Config.ini. 
Teraz otwieramy plik Config.ini 
w dowolnym edytorze tekstu, 
na przykład w Notatniku, i znajdu- 
jemy następujący fragment. 


[INIT-PLAYER-0] 

HasResidence = 1 

Workshops = 0 

Money = 10000 | 
Zmieniamy wartość w ostat | 
niej linijce. Wpisujemy tam, ile | 

pieniędzy chcemy mieć po rozpo” | 

częciu gry i zapisujemy plik. 
Uruchamiamy grę i zaczynamy | 
nową rozgrywkę. Od początku | 

mamy tyle gotówki, ile wpisaliśmy! | 


Kilka milionów w gotówce wystarczy nam na tytuł szlachecki, żonę, firmę i rezydencję. | 


Zostaną jeszcze drobne na łapówki i wykształcenie potomstwa 
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| go menu. Wczytujemy zapisany 
| przed chwilą stan, a na ekranie 
| wczytywania klikamy na nazwę 
| przeciwnika, by przełączyć się na 
| zarządzanie jego imperium. Po 
| wczytaniu zapisanego stanu my 
| rządzimy posiadłościami wroga, 
| a on naszymi. Szybko otwieramy 
| ekran dyplomacji i przekazujemy 
| przeciwnikowi (obecnie zarządza” 
| jącemu naszym imperium) pienią- 
| dze, metal i kryształ. 


| Przełączywszy się na stronę przeciwnika, zyskujemy pełną władzę nad jego imperium. 
| Jeśli mamy ochotę bardzo napsocić, złomujemy statki wroga, co opóźnia jego rozwój 


Szybko zapisujemy grę, by wróg 

nie zdążył wydać przetransfero” 
wanych środków. Ponownie wycho- 
dzimy do głównego menu, wczytu- 
jemy grę i tym razem klikamy na 
swoje własne imperium. Po wczyta- 
niu zapisu znowu jesteśmy w sytu- 
acji wyjściowej, ztym że my mamy 
dużo pieniędzy, a nieprzyjaciel cier- 
pi z powodu biedy. 

Sztuczki używamy w dowolnym 

momencie gry przeciwko do- 
wolnemu nieprzyjacielowi sterowa” 
nemu przez komputer. W rozgryw= 
ce sieciowej oczywiście nie działa. 


GEARSOFWAR 


Wchodzimy do katalogu Moje 
DokumentylMy GamesliGears of 
Wari (Windows XP) lub Dokumen- 
tylMy GamesiGears of War for Win- 
dowsiWargameConfigi (Windows 


| Vista) i odnajdujemy plik Warln- 


put.ini. Koniecznie robimy jego 
kopię zapasową! 
Otwieramy ten plik w dowol- 
nym edytorze tekstu, na przy- 


| Kody wpisujemy w okienko otwarte klawiszem - 


[Engine.Console] 


kład w Notat- 
. . . ConsoleKey=Tilde 
niku i zmie” |rypekey=Tilde 
Ą MaxScrollbackSize=1024 
niamy para” HistoryBot=-1 
metry jak na bEnableUI=True 
podanym obok przykładzie. 
W dowolnym momencie w cza- 
sie rozgrywki naciskamy kla- 
wisz = (tyldę) i wpisujemy jeden 
z poniższych kodów, a potem za- 
twierdzamy go klawiszem Enter. 


- _działanie a 
dostajemy x granatów 


shotgun wystrzeliwuje x poci- 
Ó eładowywania 


aje uzdrowiony, 
dostaje x punktów życia 


Takie spotkanie może 
na długo dostarczyć 
barwnego materiału do 
koszmarnych snów albo 
do chwalenia się przed 
kumplami. Jednemu 

i drugiemu można 
zapobiec, stosując 
kilka tajnych kodów 

i likwidując wyzwanie, 
a zaraz potem wroga 


www.ksgry.pl 


[MAJMPEPOCX 


PRZEDSTAWIA 


Z0IMPREZ 


(To ara 

OĄO -_AFORiut 13 
06.07 - KRAKÓW 20.07 - SZCZECIN 22.08 - ZEGRZE 
08.07 - OPOLE 22.07 - KOSZALIN 23.08 - WARSZAWA 
10.07 - ŚWIDNICA 24.07 - KOŁOBRZEG 24.08 - WARSZAWA 
12.07 - WAŁBRZYCH 12.08.- MIELNO 26.08 - RADOM 
14.07 - ZIELONA GÓRA 14.08 - DARŁOWO 28.08 - KIELCE 
16.07 - POZNAŃ 16.08 - USTKA 30.08 - CZĘSTOCHOWA 
17.07 - POZNAŃ 18.08 - SOPOT 
18.07 - POZNAŃ 20.08 - ŁOMŻA 


IIIA H ErmFĘECEŁ - PRZEŁĄCZ SIĘ NA MAXXXA 


NE na najczęściej zadawane pytania 


Masz jakiś problem z grą lub sprzętem? Pomożemy! Napisz 


| Gears of War | rs of War do redakcji na adres gryOkomputerswiat.pl lub wejdź 


ań 
WE 


EIStój, szalona! 


Gra jest świetna, ale natknąłem się na taki problem: pod koniec bodaj- 
e rozdziału spotykam po raz pierwszy berserkerkę, wać 
g ocusta który wydaje się niewrażliwy na broń. maszynową OZU- 
miem, że mam wywabić potwora z grobowca, ale nie wiem, jak to zro- 
bić, nigdzie nie mogę znaleźć wyjścia. k WO | 


ARE 
mz pomocą przychodzi tutaj paskudny harakic. berserkerki oraz słaby 
ok. Potwór atakuje wyłącznie źródła dźwięku, dlatego też należy stawiać 
się przed żelaznymi drzwiami wewnątrz grobowca, oddawać salwę, a potem 


Ww ostatniej chwili u uskakiwać z linii szarży. Trudne, ale emocjonujące! Ę 


EJBrak zapisu kę Ę sh 


Nie wiem, dlaczego, ale nie mogę zapisywać stanu gry podczas roz- 

grywki - za każdym razem muszę zaczynać od ROWA: Czy mam wadliwą 

wersję gry? To polski oryginał. A M 8 
Ń 


E Aby zapisywać stan gry, musisz najpierw założyć konto na Windows Live, 
które nie lubi się za bardzo z polskimi adresami - oficjalnie usługi w Polsce nie 
ma, ale przecież jakoś w Gearsy trzeba grać... podaj więc angielski adres, a kon- 
to eż stworzone i będziesz mógł zapisywać grę. s) 


EJWymagające wymagania Gw 
Czy pecet z GeForce'em 6600 pociągnie sensownie Gears of War? Bę- 
dą wyglądały tak jak na Xboxie? PA w tej konsoli iegk gna 


słabsza karta graficzna. 


-->| Nie chcemy Cię rozczarować, ale musimy: gra będzie 
A beznadziejnie i będzie wyglądała gorzej | niż na zę 


szą pisać bę pod tysiące różnych konfiguracji, tylko opty 
malizują ją pod jedną. Stąd lepsza prędkość i nierzadko wy” 
y gląd l gier na przestarzałych technologicznie konsolach. 


Wiem, że Gears of War 2 już na je- 

sieni i będzie na Xboxie 360, czy są 

- jakiekolwiek informacje o pecetowej 

odsłonie tej gry? Bardzo chętnie bym 
Pa nią zagrał. BĄ: 

ją w a 

ę EViestety n. nikt na razie oficjalnie anini ie- 

oficjalnie nie potwierdził (ale też i nie za- 

u przeczył), że dwójka zmierza na pecety. 

© Rok temu stawialibyśmy, że tak, ale po- 

noć pecetowa jedynka sprzedała się 

5 tak słabo, że na konwersję dwój- 

NP ki szkoda czasu i pieniędzy... 
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EjSens edycji 
Zrobiłem już kilkadziesiąt stworów, ale nie jestem pewien, czy > 
będą występowały w mojej grze, gdy zacznę grać w Spore'a? 


ENie tylko w Twojej, ale - jeśli sobie zażyczysz - w setkach gier innych lu- 
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OFFICIAL 
VIDEO GAME 


0,01 sec. 


TO RÓŻNICA MIĘDZY BIEGACZEM A BOHATEREM! 


- 


Zwycięstwo jest o włos kiedy rywalizujesz w największych 
igrzyskach świata. Stań do 38 zawodów ujętych w 10 oficjalnych 
dyscyplinach olimpijskich. Walcz o złoto, o chwałę o polską flagę 
na najwyższym z masztów. Jest tylko jeden świat, jest tylko jedno 
marzenie, jest tylko jedna taka gra! 


Jeden Świat. Jeden Sen. Jedna Gra. SIĘGNIJ PO ZŁOTO! 


OFICJALNA GRA OLIMPIADY BEIJING 2008 
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